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ПОСТЕР NFS UNDERGROUND 2 и PLAYBOY: THE MANSiun 


НАКЛЕЙКИ EVERQUEST 2 и SID MEIER'S PIRATES! 
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www.asusnb.ru 


Новая'персп, 


ASUS MyPal A730 — первый карманный персональный компьютер со встроенной 1.3-мегапиксельной 
цифровой камерой. MyPal А7З0 имеет 3.7-дюймовый трансфлективный ТЕТ-дисплей, поддерживающий 
разрешение 640 х 480, поднимающий качество изображения наладонников на новый уровень. 
MyPal A730 оборудован новейшим процессором от Intel®, значительно экономящим заряд батареи, 
сохраняя высокую вычислительную мощность. Беспроводное соединение Bluetooth, инфракрасный порт, 
универсальные слоты расширения CompactFlash Туре Ни SecureDigital - все это встроено в MyPal A730. 


® Процессор Intel® XScale PXA270 520МГц 

® Трансфлективный ТЕТ-дисплей 3.7" с разрешением 640х480 

@1.3- мегапиксельная камера (со вспышкой) 

®64Мб постоянной памяти и 64Мб оперативной памяти 

® Универсальные слоты расширения CompactFlash Type П и SecureDigital 

® Встроенные Инфракрасный порт и Bluetooth 

® Сменная Li-lon батарея емкостью 1100мА*ч, позволяющая работать до 9 часов 
(опциональная батарея 1800мА*ч позволяет работать до 14 часов) 

® 117.5 х 72.8 x 16.9 мм; 170г 


® Операционная система Microsoft® Windows Mobile™ 2003 Second Edition 


MYPAL 


RRC 
Ten: (095) 956-1717, 133-5320 ры 


Факс: (095) 133-5230 
Web: www.rrc.ru 
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Этот номер «РС ИГР» был сдан 
финнам в рекордно короткие сроки. 
Семь предновогодних дней из 
привычного гуляния по магазинам в 
поисках подарков превратились в сумасшедшую 
рабочую неделю. Кто-то в редакции «бросил» 
мысль - выпускать журнал два раза в месяц. 
Мы не то чтобы против. Просто, глядя на 
усталые лица соседей из «Страны Игр», 
каждые две недели делающих новый номер 
«СИ», лишний раз задумаешься - а оно того 
стоит? Готовить 240 страниц и двухслойный 
DVD раз в месяц и то нелегко. Но мы старались, 
стараемся и будем стараться впредь. Журналу 
уже больше года, а значит оправданий типа 

«не успели», «не решили, о чем писать», 
«подумаем об этом через месяц» быть просто 

не может. «РС ИГРЫ» из нового игрока на рынке 
игровой прессы превратился в кандидата на 
звание самого популярного журнала о 
компьютерных играх. Можешь не сомневаться - 
редакция делает все возможное, чтобы ты мог 

с гордостью говорить: «А я читаю «РС ИГРЫ». 


проектов, 
внимания. 


А теперь переверни страницу и ознакомься с 
содержанием номера. Как отечественные, так и 
зарубежные разработчики подарили нам немало 


заслуживающих пристального 
Надеемся, мы сумели рассказать о них 


так, чтобы тебе было интересно. За сим разреши 
откланяться - следующий номер журнала уже 
сейчас требует к себе повышенного внимания. 
Через месяц увидимся вновь! 


Даниил Леви, редактор 


Помни! 
Рекомендованная розничная цена на 


наш журнал - 140 рублей! 

He поддерживай недобросовестных 
продавцов, покупай журнал там, где ы 
продается по рекомендованной цене! 


БЕСПЛАТНЫЙ ТЕЛЕФОН Если у тебя 


возникают вопросы по подписке 


ДЛЯ ПОДПИСЧИКОВ В РОССИИ на любимый журнал - звони! Мы поможем 


8-800-200-3-999 тебе подписаться УДОБНО и ВЫГОДНО!! 


ЗАХОДИ НА ФОРУМ НАШЕГО ЖУРНАЛА НА САЙТЕ www.gameland.ru. НЕ ПОЖАЛЕЕШЬ! 
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NEXUS: THE JUPITER INCIDENT - ПРЕКРАСНАЯ 
САГА О БЕСКОНЕЧНОМ КОСМОСЕ! 


ЙОРДАНУ МЕХНЕРУ БОЛЬШЕ НЕЧЕГО ДЕЛАТЬ В 22 
ЭТОЙ ЖИЗНИ, ОН СДЕЛАЛ ВТОРОГО «ПРИНЦА» 


№ ОБРАТИ 
ВНИМАНИЕ! 


IMPERIAL GLORY - 
TOT ЖЕ «РИМ», HO 
С ПУШКАМИ 


№ ДНЕВНИКИ 
РАЗРАБОТЧИКОВ 


«КОРСАРЫ 3» - УЖЕ 
СКОРО БУДУТ НА 
ПРИЛАВКАХ! 


№ ПОД ПРИЦЕЛОМ 
НОВАЯ РУБРИКА - 
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№ РАЗГОВОР ПО 
ДУШАМ 


АМЕРИКАН МАКГИ. 
У «АЛИСЫ» БЫЛО 26 
РАЗНЫХ КОНЦОВОК 
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«Теперь ты Иной» — интервью с 
разработчиками 
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События индустрии 

Новости киберспорта 


Релизы и бестселлеры 


Massive Assault 
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Dawn of Fantasy 
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Nexus: The Jupiter Incident 
Lord of The Rings: Battle for 
Middle-Earth 


Перл-Харбор 

Prince of Persia: Warrior Within 
Sid Meier's Pirates: Live the Life 
Chronicles of Riddick: Escape 
from Butcher's Bay 

Pro Evolution Soccer 4 
Everquest 2 

Colin McRae Rally 2005 
Painkiller: Battle out of Hell 
Men of Valor 

Сталинград 

Mortyr 2 

Саботаж 

Back to Gaya 

Total Club Manager 2005 
Worms Forts Under Siege 

Axis & Allies 
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Корсары 3 
Ночной дозор 


Американ МакГи — позитивный 
хулиган 


Новости 
Флэш-рояль 
Онлайновые приключения Эдди у. 2.0 


п Ex 
Новости 
Без тормозов! 

РАО 

Мысли о скором апгрейде 
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Советы. FIFA Football 2005 
Советы. NFS Underground 2 


Дайджест 


10K 

Софт Ha дисках 

Обзор зпагемаге-программ 
Тема. С человеческого на 
системный 

Содержание дисков 


КОНКУРСЫ 
«Ночной дозорный» от «РС ИГР» 
Акция. «Алло, мы ищем таланты!» 


тоги конкурсов «Большой космос», 
«Красивый футбол» и «Пять фактов» 


ОРУЖИЕ, КОТОРОЕ НАС ВПЕЧАТЛИЛО 
МЫ ДО СИХ ПОР ПОМНИМ ВСЕ ЭТИ 
ЗАМЕЧАТЕЛЬНЫЕ ОРУДИЯ 
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Признаюсь, я ехал 
в Nival с мрачными 

мыслями. Несмотря на то, 

что разработчики обещали 
создать по «Ночному Дозору» 
полноценную, качественную 
игру, верилось в это с трудом. 
Ну, скажи, что путного можно 
сделать по мотивам столь 
«народного» фильма? 

Да и опыт предшественников 
(«Бумер», «Брат-2») 
красноречиво говорил 

совсем не в пользу 

«Дозора». 


ЖАНР ИГРЫ 
RPG/Tactics 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 
Новый Диск 
РАЗРАБОТЧИК 
Nival Interactive 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Один 
ДАТА ВЫХОДА 
Il квартал 2005 года . 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ м 


www.nival.com 
nightwatch_ru 


ИНЫЕ. 
ШАГАЮТ 


y текст: Илья Зибирев 
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Как это ни странно, но увиденное 
выглядело совсем не так, как я ожи- 
дал. Вместо наколенной поделки - 
крепкая, уже сейчас претендующая 
на высокое качество игра. Вместо по- 
пытки выехать на раскрученном наз- 
вании - попытка это название еще 
больше раскрутить, охватив свежую, 
ранее «не окученную» аудиторию. 

К созданию игры в Nival подошли с 
максимально возможной cCepbe3- 
ностью. За основу взяли собственный, 
Silent ${огптовский движок, стараясь 
не повторить тех ошибок, которые 
сделали при создании SS и 
адд-она к нему. В результате, 

даже невесть какая (одна, 

хоть и очень впечатляющая 

локация) демо-версия 
производит неизглади- 

мое впечатление. Все-та- 

ки, талант не пропьешь. 


НОЧНОЙ ДОЗОР | COVER STORY 


= Добро пожаловать в 
Москву. Троллейбусы — 
как живые. 


ЧТО БУДЕТ? 
Конечно же, «Ночной Дозор» - это 
ролевая игра. Если точнее - КРС с 
крайне сильным тактическим укло- 
ном. Собственно, если бы не обилие 
диалогов и крепкий сюжет (сценарий 
создан при деятельном участии Сер- 
гея Лукьяненко и Тимура Бекмам- 
бетова), быть ей обычной squad- 
based тактической игрой с упором на 
волшебство и потусторонние развле- 
чения. Ан нет - грамотный подход 

творит чудеса. 

Крепкая сю- 
жетная канва 
прослежива- 
ется и в орга- 
низации мис- 
сий, которые 
здесь, вообще- 
то, довольно условны. Ко- 
нечно, никакого свободно- 


8 июля прошлого года в кинотеатрах страны 
начался показ фильма «Ночной 

Дозор» — первого из запланиро- 

ванной серии картин по моти- уу» 

вам трилогии Сергея 
Лукьяненко («Ночной 
Дозор», «Дневной до- 
зор», «Сумеречный 
Дозор»). Фильм 
пользовался бе- 
шеным успехом У” 
у публики, и, 7 
несмотря на то, | 
что из уст пок- 
лонников книги \\ а } 
частенько разда- any г ii П AAR 
вались недобро- | 

желательные 4 pol. 
высказывания OT— 

носительно кино- 

ленты, в целом, 

удался. По крайней мере, 

с точки зрения кассовых 

сборов - точно. 


te 


и Карта метро. He 
хватает только 
какой-нибудь 
надписи маркером. 


и Аптека аптекой, о 
нам таблетки и 
прочая медицинская 
утварь не помогут. 
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НА КОВЕР! | НОЧНОЙ ДОЗОР 


Автобусные 


Кто пустил собаку 


остановки с в метрополитен?! 


легкостью и 
уничтожаются. © 


Билетерши нет: 

можно пролезть 2 

«На шару». | 
J и 


го шатания по ночной Москве не коллег - это касается и текстур, и 
будет - не тот формат. Но и до «п- возможного использования голо- 


Сейчас доподлинно неизвестно, появятся ли в цать последовательных карт-мис- сов кого-то из актеров. 

игре кадры из фильма, или же все сюжетные сий с большим и страшным 60с-  \ 

ролики будут базироваться на игровом движке. сом в конце» игра уж точно не НАДРЫ 

Пока что, в показанной нам версии, можно бы- скатится. Наскол bKO ролевым будет 


ло наблюдать несколько довольно оживлен- 


Создатели обещают ровное по- = «Ночной Дозор» - сказать по- 
ных «движковых» роликов. Правда, из-за не- 


доработанности игры, герои роликов вели себя вествование, в нужных местах ка сложно. КРб-составляющая 
как сантехники во время жесткого запоя — разделенное на главы (миссии, выглядит не самым серьезным 
стояли с закрытыми ртами, странным образом уровни - называй, как хо- ) образом - три базовых харак- 
покачиваясь. «Анимация еще не готова», — чешь). Несмотря на несом- Sie | теристики и еще некоторое 


разводят руками разработчики. 


ненную ориентированность количество дополнительных. 
на боевые действия, «Дозор» |\ |, Мы начинаем игру практичес- 
буквально переполнен диало- ” ки обычным человеком - пер- 
гами, исход которых сильно сонажем седьмого уровня, и 
влияет на твое игровое будущее. ` ° | имеем все шансы достичь 
С действием книги и фильма 2 » третьего уровня где-то ближе к 
игра будет пересекаться лишь концу игры (теоретически, иг- 
изредка, то тут, то там показы- рок способен достичь и второ- 
вая уже известных персона- го уровня, но об этом читай в 
жей. Которые, кстати говоря, интервью - прим. ред.). 
«оцифрованы» со своих кино- Разработчики сетуют на то, 


Е. 
Максимальный zoom — 


как фотография станции 
«ВДНХ» с крыши высотки. 


== 
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что Лукьяненко придумал слишком мало уровней 
для «роста над собой» героев книги. Именно поэто- 
му им пришлось поделить основные уровни на нес- 
колько подуровней. Таким образом, твой персонаж 
в игре сможет «вырасти над собой» около двадцати 
раз. С каждым уровнем тебе будут выдавать новые 
умения и заклинания. Старые же будут апгрейдить- 
ся - в зависимости от того, насколько часто ты 
пользуешься той или иной способностью, будет рас- 
ти и ее уровень. Так, например, простейший fireball 
(выглядит, кстати, очень красиво) уже второго 
уровня способен накрыть взрывом приличное коли- 
чество стоящих рядом врагов. 


СУМРАК 7a 
Сумрак в игре выглядит куда занимательнее, me : Ds — 
нежели в фильме (теперь все дружно if he 4 в.“ 


ный он тоже не похож, эффекты радуют р > 
глаз. Крайне психоделического вида | +! 


напряглись - а какой был Сумрак в i р a 
фильме? - прим. ред.). И, хотя на книж- Г. ; 
Pa 
картинка наполнена «потусторонней» } | 

рябью, видны ауры персонажей, “ . ну 

падает таинственного вида «сне- | . eee 

жок». В общем, с первого взгляда j 

видно: вот она, магия. 

Переход в Сумрак - дело утоми- 

тельное. Процесс скачков туда-06- 

ратно сопровождается некоторой 

потерей здоровья, каждый ход 

пребывания в иной реальности 

также вызывает утечку хит-по- 

интов. Персонажи, находящие- 

ся в Сумраке, могут атаковать 

тех, кто находится в нашем 

обыденном и скучном мире, 1 


Pi 


наоборот же - ни-ни. Думаю, 

не стоит сильно заострять 
внимание на том, что атаки из 
Сумрака будут куда болезненнее и 
результативнее. Особенно, позволим 
себе предположить, магические. 


МОРДОБОЙ 

Поговорим и о столь приятном наше- 

му глазу и разумению насилии. Пока УИ у age Г 
что игра может похвастаться лишь = 1 = 
магическими оплеухами да доволь- И eC Иан ииининыня Понинния забнии 


но ядовитыми укусами магов-пере- т Е а 
вертышей. о РИ 
Mile ЗА: Са Bite pee Мрия 
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SILENT STORM 


Silent Storm - 
первая отечест- 
венная тактичес- 
кая игра, которую 
wall не стыдно было 
показать за пре- 
делами нашей 
необъятной ро- 
дины. В пользу 
этого — и рос- 
® кошный трехмер- 
a] ный движок, и 
уникальная сис- 
тема поврежде- 
ния локаций, и 
замысловатый 
сюжет из облас- 
ти альтернативной истории. Игра пользовалась 
таким успехом, что полгода назад для нее вы- 
шел адд-он — «Silent Storm: Часовые», подняв- 
ший планку качества еще выше. 

Кчему я все это говорю? Да просто «Ночной 
Дозор» делается на движке Silent Storm, а это 
уж что-нибудь, да значит. 


А вот здесь народное 
творчество на фурнитуре 
присутствует в полной мере. 


[10] 


Атакующих заклинаний здесь доста- 
точно много. От твердолобых и пря- 
молинейных ЯгеБа!’ов до куда более 
хитрых образцов магической силы. 
Так, например, заклинание телеки- 
неза способно отбросить тело еще 
живого врага на добрый десяток мет- 
ров - удачное завер- 

шение хода. Полу- 

чивший свою пор- 

цию горячих, злодей 

будет вынужден тра- 

тить драгоценные АР 

на то, чтобы подойти 

поближе. 

Пока что доподлин- 

но неизвестно, бу- 

дут ли участво- 

вать в побоищах 

обычные люди. 

С одной сторо- 

ны, против иных 


Рекламное место 
сдается. Есть 
мелающие? 


глупо идти с кулаками и прочим про- 
летарским оружием. С другой - игро- 
вые карты выглядели бы слишком 
безлюдно, если бы по ним ходили 
сплошь «непростые» люди. Ребята из 
Nival, в свою очередь, с блеском в 
глазах рассказывают о громадье пла- 
нов, например - масштабных драках 
«милиция против темных». Очень 
жизненно. 


НЕМ БЫТЬ 

Пришло время рассказать о столь по- 
—_ пулярном нынче раз- 
| делении труда. To 
есть - о классах 
персонажей, коих в 
«Ночном Дозоре» 
насчитывается аж 

три штуки. 
Первый - пере- 
вертыш, кото- 


Часы и прочие табло 
над входом в метро: 
живые, работают. 
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рый отличается от своих собратьев по нездоровому 
образу жизни тем, что способен по собственному 
желанию превращаться в какое-нибудь крайне 
опасное для врага животное. В нашем случае это 
будут волк, собака и тигренок (она же - Тигренок, 
персонаж из книги-фильма, который в начале игры 
ненадолго присоединится к команде и обучит тебя 
азам выживания в этом непростом мире). Перевер- 
тыши - ребята простые и незамысловатые, пред- 
назначенные в основном для ближнего боя - «тан- 
ки». Будучи способными порвать врага на части 
вручную, они также наделены некоторыми полез- 
ными магическими приемами. 

Маги - это команда огневой поддержки. В их арсе- 
нале ты найдешь дистанционные атакующие закли- 
нания. Fireball, Chain lightning и прочее - это 

все о них. Наряду с перевертышами, 

маги также являются необходимым 

компонентом любой более или 

менее веселой драки. 

Чародеи же - народ особенный. 

Они наверняка не прочь наве- 

сить кому-нибудь пару оплеух, 

но главное их достоинство - 

работа с вещами. В их силах 

зачаровать практически лю- 

бой предмет: сделать из 

яблока «лечилку», солнце- 

защитные очки наделить 

способностью противосто- 

ять магии - и прочее в та- 

ком же духе. 

В бою чародеи будут мало 

полезными, зато смогут 

снабжать команду нужны- 

ми и приятными безде- 

лушками. 


ШМОТЬЕ 

Как и любая ВРС, «Ночной До- 
зор» обязательно привлечет те- 
бя десятками разнообразных 
предметов, которые ты захо- 
чешь распихать по карманам 
своих героев. Единственное, 
чего здесь точно не будет, - это 
одежды. Создатели игры спра- 
ведливо полагают, что житель 
современной Москвы с вампи- 
рскими увлечениями вряд ли 
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ДВИГАТЕЛЬ ПРОГРЕССА 


Ты, наверное, хорошо помнишь, как фильм 
«Ночной Дозор» остервенело ругали за обилие 
скрытой рекламы и product placement’a. Глупо, 
конечно, любая голливудская лента в этом де- 
ле с легкостью превосходит фильм Бекмамбе- 
това, но, что делать. Ругать — это у нас такое 
народное развлечение. 

Но мы отвлеклись. Игра, как и фильм, повест- 
вует о нашей, отечественной Москве. А какая 
нынче Москва без рекламных плакатов? Да 


никакая. Пока что в игре присутствует множе- 
ство поверхностей «здесь могла быть ваша 
реклама», но в Nival подумывают о том, чтобы 
продать рекламное место в своей игре, срубив 
тем самым немножко бабулек. Кто-то будет 
возмущен, но, по-моему, это довольно забавно. 


будет гоняться за модным шмотьем 
«от-кутюр» (то есть, за «плюсовыми» 
кедами, шапками и прочей дребе- 
денью - смешно). Поэтому захлам- 
лять карманы можно будет только 
различными артефактами. 
Артефакты же ты сможешь добыть 
разными способами. Нап- 

ример, единственно вер- 

ным для любой RPG - с 

трупов убиенных врагов. \ 
Конечно, не каждый . 
мерзавец будет держать 

за пазухой что-нибудь 
мегакрутое, но лечебным 
яблочком на халяву разжить- 

ся ты все-таки сможешь. Осо- 
бенно ценные предметы нам 
будут вручать по ходу игрового 
действия ключевые персонажи - 
Гесер и прочие. Кстати гово- 

ря, еще одним способом по- 


т вы 


м Сумрак — психоделия forever. 


лучения волшебных предметов мож- 
но смело считать чародеев - те с 
легкостью превратят обычную ртут- 
ную лампу в мощный световой меч, 
десятками валящий непокорных 
мерзавцев. Кроме того, в демо-вер- 
сии игры был обнаружен волшеб- 
ный фонарик, щедрый подарок от 
создателей фильма поклонникам 
вселенной «Дозора». Работает он, 

что твой лазер - только успевай 

трупы оттаскивать. 


ЛОМТИКИ ВРЕМЕНИ 
Теперь о том, как же будет 
устроен «Ночной Дозор». 
Движок Silent Storm - это 
не только отличная графи- 
ка. Сам жанр игры - похо- 
довая тактика - наклады- 
вает определенный отпе- 
чаток. «Ночной Дозор» 
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тоже будет походовым. Кто-то удивится - зачем? 
Ведь столь вдумчивые игры нынче не в моде, да и 
сама тематика, вроде бы, донельзя народная - за- 
чем так усложнять? Ну, во-первых, ничего слож- 
ного здесь нет. А, во-вторых, походовая организа- 
ция реальности позволяет избежать той неразбе- 
рихи, которая присуща real-time’oBbim RPG. Bcnom- 
ни хотя бы Baldur’s Gate и ее многочисленных 
наследников - любая потасовка превращалась в 
форменный цирк. А в «Дозоре» с его Сумраком 
спасти может только неторопливое деление вре- 
мени на ходы. 


ЛОМАИ ЛУЧШЕ 
Silent Storm по части игровой физики 
переплюнуть было довольно трудно. 
«Ночной Дозор», похоже, сможет и 
это. Казалось бы, куда еще лучше? Но 
все «честно» - стены проламываются, 
деревья падают. В общем, ломай - 
не хочу. Ан нет. При помощи вол- 
шебного заклинания телекинеза 
мне демонстрируют, каких высот 
достиг «Дозор» в деле разруше- 
ния окрестностей. Пара секунд - и 
тело врага отправляется в полет в 
направлении ларька, ударяет- 
ся о его стену и - о чудо! - 
стена с треском прола- 
мывается. Да, теперь 
поверженные недруги 
не будут без дела па- 
дать оземь, а совсем нао- 
борот - честно рушить окружа- 
ющую действительность. От- 
ныне для полного счастья 
остается лишь ждать от 
Nival экранизации чего-ни- 
будь из раннего творчест- 
ва Джона By (John Woo). 


СУРОВАЯ ПРАВДА 
С трудом работающая 
версия «Ночного Дозора» 
буквально ошарашила своей 
жизненностью. Единственный 
присутствующий в ней уро- 
вень - станция метро 
«ВДНХ», главный 
вход. Собственно, 
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КОММЕНТАРИИ АВТОРА 


Автор знаме- 
нитой трило- 
гии Сергей 
Лукьяненко 
совсем недав- 
но лично оз- 
накомился с 
текущей вер- 
сией игры. Вот 
его коммента- 
рии: «Посмот- 
рел с удо- 
вольствием и 
очень порадо- 
вался. Игра 
мне понравилась и как автору «Дозоров», и как 
игроку. Эффекты Сумрака, боевая система и 
общее качество уже сейчас находятся на высо- 
ком уровне. В игре хорошо проработана Моск- 
ва, тестовый уровень со входом на станцию 
метро ВДНХ выглядел весьма аутентично - с 
мусором, окурками, рекламными щитами, все 
как и положено. Возможность поиграть за 
Светлых Иных на знакомых улицах и проспек- 
тах Москвы, я уверен, значительно добавит иг- 
ре привлекательности». 


и Хулиганы в вестибюле 
метро! Милиция! 


это все. Обычная такая 


площадь рядом с входом 
в метро. Настоящая. 
Разве что бомжей нет. 
Пока нет. 

Разработчики уверили 
меня в том, что каж- 
дая карта создается 
исключительно мето- 
дом воссоздания оной 
по мотивам реального 
прототипа. У меня нет 
поводов им не верить - 
«ВДНХ» сложно не уз- 
нать. Вокруг входа в 
метро - стандарт- 
ные обшарпанные 
таксофоны, куча 
ларьков, тумба с 
картой метро. 
Особая гордость - 
голубые кабинки 


платных туалетов. Ты же 
помнишь - жизненность пре- 
выше всего. Внутри вестибю- 
ля - турникеты, каморка ба- 
бушки-кричалки, ежедневно 
излавливающей безбилет- 
—~. ников. К сожалению, 
} —- каморка пока пуста (ду- 
маю, ты догадываешься, 
кто первым получит в голову fire- 
ball’om в финальной версии иг- 
ры?). Пока что мир «Ночного 
Дозора» выглядит мертвым. 
Кроме нашей команды и мер- 
завцев-темных в столь позд- 
ний час к метро никто по- 
дойти не удосужился - ог- 
рехи ранней версии. 

Зато красоте городско- 
го пейзажа нельзя не 
позавидовать. Не бу- 
дет преувеличением 


и Магия выглядит 
вполне зрелищно. 
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сказать, что картинка, выдаваемая игрой, больше 
всего похожа на фотографию Москвы с крыши ка- 
кой-нибудь хрущевки. За визуальный ряд «Дозора» 
можно быть абсолютно спокойными. А ведь в фи- 
нальной версии обещают такие веселые локации, 
как аэропорт, МКАД и прочее, прочее... 


НАШЕ, РОДНОЕ 

Создатели признаются, что игра делается не только 

для того, чтобы порадовать фанатов книги или за- 

интересовать все те жуткие тысячи народу, которые 

ломились в кинотеатры на «наш ответ Голливуду». 

Основа игры - суровый быт в условиях постсоветс- 

кого пространства. Сейчас никого не удивишь ни 

вампирами, ни ВРС. Да, в общем-то, ничем уже не 

удивишь. А «Ночной Дозор» - удивляет, приятно = 
удивляет. Собственно, это первая игра, которая с 4 

самого начала позиционировалась как «про нас». 

Даже самый простенький шутер стал бы во сто крат fi 
приятнее, если бы действие его происходило в : 
столь милых нам российских реалиях. Поэтому-то 

«Ночной Дозор», который как игра очень и очень | 
неплох, заставляет себя ждать. 4 | 


СНОРО... 
Испортить проект к релизу, конечно, можно. Но мне 
почему-то кажется, что в Nival этого сделать просто 
не смогут. В это хочется верить. Даже не потому, 
что «Ночной Дозор» - игра по кассовому фильму 
или по популярной в народе книге. Это ладно - пе- 
реживем. Просто у игры есть какая-то атмосфера mill 
(наверное, тот самый «наш» дух), за которую его 
хочется любить уже сейчас. 
И, если «наш ответ Голливуду» - будем честными - Г га ; 
тянул на «троечку» по голливудским же меркам, TO 4 | — 
игровое воплощение «Ночного Дозора» грозит — : 
стать игрой А-класса, правда, скорее всего, толь- 
ко в России. На Западе такой проект априори не- | г 
интересен. Ведь в «Ночном Дозоре» главное что? i р р = 
Главное - наш, местный колорит. Кровь в трехлит- > в № 
ровых банках из-под варенья, развороченный и. я a | = 
троллейбус около вестибюля станции метро i 7 | 
«ВДНХ» и еще тысяча разных мелочей. Упитанно- т a | & 
му Гансу или долговязому Джону из Джерси это af : 
без надобности - вампирская тематика куда весе- : . ‹ - — в 
лее и интереснее раскрыта в той же Bloodlines, а Goon | trai) = si] Cuter 
немытые двери московского метро вызывают уми- ne : Е 
ление только у нас. | ; 
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Беседовал: Даниил Леви 


Только что ты прочитал подробный рассказ Ильи Зибирева 


о поездке в Nival и увиденной там версии игры. Что-то пока- 
залось странным, непонятным? Так давай спросим самих раз- 
работчиков, выясним подробности у них. Именно с этой целью мы 


заперли в темной переговорной руководителя проекта Максима Вахру- 
шева и ведущего дизайнера Павла Епишина. Ребята поначалу молчали аки партизаны, но 
вскоре разговорились, и остановить их было уже невозможно. 


МГРЫ: Максим, Павел, добрый 

день. Скажите, идея создания иг- 
ры зародилась до триумфа кино- 
ленты или после? 
Nival Interactive: Сама идея возник- 
ла до выхода в прокат фильма «Ноч- 
ной Дозор», но реальное воплоще- 
ние получила уже после этого. Фильм 
стал неким катализатором. У аудито- 
рии возник интерес к данной теме, и 
было бы просто глупо этот интерес не 
удовлетворить. Если есть спрос, будет 
и предложение. В конце концов, это 
не мы придумали - вспомните хотя бы 
трилогию «Властелин Колец». 


ИГРЫ: Какую роль в вашем 
«Дозоре» играют Сергей Лукья- 
ненко и Тимур Бекмамбетов? Они 
выступают как консультанты? 
Nival Interactive: Да, естественно. 
Всеми нашими идеями мы делимся с 
ними, они говорят, с чем согласны, с 


чем не согласны. Это вполне понятно - 
никто не хочет, чтобы у игрока воз- 
никла какая-то путаница. Сценарий, 
кстати, Сергей Лукьяненко уже давно 
одобрил, еще он примет участие в ра- 
боте над диалогами. Возможно, писать 
сам их не станет, но контролировать 
процесс будет точно. 

Киношники же на данный момент в 
процессе разработки участвуют мень- 
ше, но оно и понятно - работа над 
вторым фильмом отнимает уйму вре- 
мени и сил. 


ШМГРЫ: Насколько сильно сюжет 
игры перекликается с книгой Сер- 
гея Лукьяненко и фильмом Тиму- 
ра Бекмамбетова? Игра больше 
возьмет от книги или от фильма? 
Nival Interactive: Ну, сначала стоит 
отметить, что фильм «Ночной Дозор 
2» еще не смонтирован, и у киношни- 
ков в любой момент могут возникнуть 


Разработка игры — 
процесс долгий и 
нелегкий. Но эти люди 
не боятся трудностей. 


1 


определенные изменения. Наш же те- 
кущий сценарий все-таки несколько 
отличается от известных событий, хотя 
действие происходит в то же время, что 
и события фильма и второй части кни- 
ги «Ночной Дозор» - они перекликают- 
ся, там достаточно много параллелей. 
Просто мы не хотели брать уже извест- 
ные всем факты и банально переносить 
их в игру. Нам кажется, это было бы, 
по крайней мере, скучно. Наш сюжет 
самостоятелен, интересен сам по себе. 
Уверены, он понравится как любителям 
книги, так и любителям фильма. 


ИГРЫ: А как же известные по 
книге персонажи? Они то будут? 
Nival Interactive: Да, конечно. Игро- 
ки обязательно встретят ставших зна- 
менитыми сотрудников Ночного и 
Дневного Дозоров. С кем-то из борцов 
за Свет мы будем работать в группе, 
кем-то даже сможем поуправлять. 
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МГРЫ: И насколько часто мы бу- 
дет встречать знакомых личностей? 
Nival Interactive: Ну, конечно, не в 
каждой миссии, но в большинстве. 


ИГРЫ: А почему главным геро- 
ем игры было решено не делать 
Антона Городецкого? 

Nival Interactive: Во-первых, про Ан- 
тона все давно известно - и в книжке 
про него прочитали, и фильм посмотре- 
ли. Рассказывать про него и в игре бы- 
ло бы тривиально. Антон у нас будет - 
просто не в качестве главного героя. 
Во-вторых, в книге и фильме Антон 
выступает как довольно-таки силь- 
ный маг. Нам же, по вполне понятным 
причинам, нужен персонаж, который 
только-только попал в мир Иных. 

Ну, и еще один фактор связан с клас- 
сами персонажей. У нас их три: Бое- 
вой Маг, Перевертыш и Чародей. Если 
Антон становится главным героем, иг- 
рать за Перевертыша уже нельзя. 
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Видеосъемка проходила 
сразу после интервью. 
Результат ищи на диске. 


ИГРЫ: И до какого же уровня 
сможет дорасти наш герой? 
Nival Interactive: Начинает он, как и 
положено, с седьмого. Большинство 
игроков смогут развить его до третье- 
го уровня. Ну, а поскольку, наш «Ноч- 
ной Дозор» - это КРС с присущими ей 
выборами реплик диалогов и различ- 
ными вариантами выполнения квес- 
тов, кто-то сможет достичь и второго 
уровня. Но для этого придется очень 
сильно постараться. 


ИГРЫ: Насколько сложно было 

переносить сеттинг книги С. Лукь- 
яненко в игру? 
Nival Interactive: Конечно, опреде- 
ленные трудности возникали. К приме- 
ру, мы частенько находили в произве- 
дении явные противоречия. В новой ре- 
дакции книги, правда, эти ошибки исп- 
равлены. В любом случае, нам всегда 
удавалось найти с Сергеем компромисс, 
так что никаких конфликтов не было. 


Ero коллега, 


$ ведущий дизайнер 
Павел Епишин. 


Максим Вахрушев - 
руководитель проекта 
«Ночной Дозор». 


ИГРЫ: На сколько игрочасов ориентирован 


геймплей? 


Nival Interactive: Это сильно зависит от самого игро- 
ка. В среднем — тридцать часов. Но, опять же, это не 


вполне точно. Миссию, которая готова уже сейчас, 
наш программист может пройти за пятнадцать ми- 


нут, а неподготовленному человеку на это потребует- 


ся полтора часа. 


ШМГРЫ: А с точки зрения игрово- 
го дизайна переносить на экран 
описываемый мир было сложно? 
Nival Interactive: Геймдизайн все-та- 
ки придумывали мы сами. Сергей 
лишь утверждал его. Ну, или не утве- 
рждал (смеется). 


МГРЫ: А что с озвучкой? Акте- 
ров приглашать будете? 
Nival Interactive: Мы планируем очень 
серьезно заняться этим вопросом. Ко- 
нечно, поймать всех актеров точно не 
получится. Но будем надеяться, что 
кто-то из фильма попадет в игру. 


МГРЫ: Ваша игра - это, все-таки 
ВРС. Расскажите подробней о 
классах и ролевой системе. 

Nival Interactive: Классов персонажей, 
как уже упоминалось, у нас три: Боевой 
Маг, Перевертыш и Чародей. Вероятно, 
класс можно будет выбрать не только 
главному герою, но и кому-то из членов 


17 


ИЗ ПЕРВЫХ УСТ | НОЧНОЙ ДОЗОР 


МГРЫ: Дата релиза привязана к выходу фильма в 
прокат? 
Nival Interactive: С большой вероятностью - да. Все в 
этом очень заинтересованы. 


ИГРЫ: Есть ли идея сделать совместное издание 
книги, фильма и игры? 
Nival Interactive: Ну, это, опять же, пока рано обсуж- 
дать. Возможно, совместное издание все-таки поя- 
вится. Но говорить об этом разумнее уже после вы- 
хода в прокат фильма. 


Сразу после нашего визита в Ма! 
приехал и Сергей Лукьяненко. 
Текущая версия игры очень 
понравилась знаменитому фантасту. 


команды. Главный же герой начинает с 
седьмого уровня, получает опыт за вы- 
полнение квестов, за убийство врагов. 
Но, чтобы ждать повышения в уровне не 
было скучно, мы разделили уровни на 
пять этапов, при достижении каждого из 
которых персонаж повышает свои ха- 
рактеристики, получает определенные 
умения. Умения в свою очередь делятся 
на заклинания, чары и улучшения физи- 
ческого состояния героя. 


ШГРЫ: Расскажите о том, сколько 
уровней Сумрака мы увидим в игре, 
и будет ли он визуально похож на 
киношный или книжный сумрак? 
Nival Interactive: Слой будет только 
один. Мы считаем, что этого более чем 
достаточно. Потому что, если добавить 
еще хотя бы один уровень Сумрака - 
игрок начнет путаться. 

Конечно, такие боссы, как, например, 
Завулон, смогут уходить на другие уров- 


ни Сумрака, но для нас дороги туда нет. 
Насчет визуальной части - он вряд ли 
будет похож на книжный сумрак, и уж 
тем более на киношный, потому как в 
фильме Сумрак вообще был практи- 
чески не виден. То, как выглядит Сум- 
рак сейчас, - еще не окончательный 
вариант. Мы будем обсуждать этот 
вопрос с Сергеем Лукьяненко. Посмот- 
рим, что он скажет. 


ИГРЫ: А у вас в Сумраке персо- 
нажи становятся просто сильнее? 
Nival Interactive: Грубо говоря, да. 
Когда персонаж находится в Сумраке, 
он постепенно теряет жизнь, зато мо- 
жет быстрее передвигаться, затрачи- 
вать меньше энергии на кастование 
какого-то заклинания и т.д. 


ИГРЫ: Игра совмещает в себе 
режимы реального и пошагового 
времени. Каково их соотношение? 


Бои в Сумраке 
обещают быть 
очень зрелищными. 


Nival Interactive: В этом смысле наша 
игра похожа Ha Silent Storm. Когда боя 
нет - все ходят группой в риалтайме. 
Как только на горизонте появляются 
враги - активируется пошаговый режим. 
Но, в отличие от того xe Silent Storm, 
наши враги ходят сразу все и куда 
быстрее. Иначе игрок точно заснет... 
(снова смеется). 


МГРЫ: А что вы делаете для то- 

го, чтобы игра была интересна не 
только поклонникам книги или 
фильма, но и рядовым пользова- 
телям, с темой «Ночного Дозора» 
не знакомым? 
Nival Interactive: Мы стараемся сде- 
лать очень плавный ввод в игру. Это 
заключается не только в постоянной по- 
мощи и разъяснении всех аспектов игры, 
но и, например, в постепенном нагро- 
мождении интерфейса. В общем, разоб- 
раться, что, куда и зачем, смогут все. 
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МГРЫ: Каким будет музыкальное сопровождение? 
Nival Interactive: В стиле фильма. Музыка будет инструмен- 
тальной и в тоже время достаточно жесткой. 


ИГРЫ: А музыку делают Te же люди, что делали ее для фильма? 
Nival Interactive: Мы вели переговоры с композитором, но он 
сейчас слишком занят, чтобы работать и над нашим проектом. 
Сейчас музыкой занят очень известный по играм компании 
Nival человек. 


Это очень важный для нас вопрос, так как мы хотим сделать 
массовую игру, интересную абсолютно всем. 


ШГРЫ: Будете ли вы использовать кадры из фильма? 
Nival Interactive: Такие идеи есть. Мы прекрасно понима- 
ем, что это в разы повысит привлекательность проекта. Но, 
опять же, пока непонятно, каким получится фильм. Подож- 
дем, пока киношники определятся, и будем решать что-то 
конкретное. 


ИГРЫ: Персонажи вашей игры будут говорить по 

телефонам Nokia, пить Nescafe и смотреть Первый ка- 
нал? Реклама в игре появится? 
Nival Interactive: Это очень важный вопрос, который уже 
сейчас волнует многих игроков. Да, так называемый prod- 
uct placement будет. Но мы все-таки делаем игру, а не один 
большой рекламный ролик, поэтому все будет в разумных 
пределах. Такой навязчивой рекламы, какая была в филь- 
ме, у нас точно не появится. А вообще, если бы рекламы у 
нас не было вообще, это казалось бы, по крайней мере, 
странным. Разве можно представить современную 
Москву без огромных плакатов на улице и в метро? 
Отсутствие рекламы будет бросаться в глаза. 


Схватки в реальности 
тоже будут весьма 
интересными. 
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НОМАД 


5 марта в Центральном Академическом Театре Советской 
Армии состоится Первая церемония вручения наград в об- 


ласти компьютерных и видеоигр Gameland Award 2004, op- 


ганизованная издательским домом (game)land. Цель - от- 
метить заслуги разработчиков и издателей компьютерных 
и видеоигр России и стран СНГ. Выбирать лучшие игры 
среди творений игровой индустрии России и бывшего Со- 
ветского Союза (то есть номинанты только те игры, кото- 
рые сделаны разработчиками и издателями России и 
стран СНГ) доверено самим геймерам! 


Перед вами 11 номинаций и 66 номинантов, которых пу- 


определяете вы!!! 


с Победителей 


редактора популярных и авторитетных игровых журналов 
«Страна Игр», «РС ИГРЫ», «Путеводитель: РС ИГРЫ» и 
Computer Gaming World Russian Edition. Теперь все зави- 
сит от Bac! Выберите в каждой номинации самую лучшую, 
на ваш взгляд, игру, вырежьте купон и отправьте его нам 
по адресу: 103031, Москва, Дмитровский nep., д.4, стр. 2 с 
пометкой «Gameland Award». В конце февраля голоса бу- 
дут подсчитаны и на торжественной церемонии награды 
найдут своих героев! 


Среди тех, кто примет участие в голосовании будет разыгран 
ноутбук и другие ценные призы, а также пригласительные 


тем споров и голосования выбрали главные редактора и 


Лучшая РС ИГРА 2004 года (А) 
1Перл Харбор 

2В тылу врага 
зАлександр 

о 4Периметр 

с Звездные волки 

6 Космические рейнджеры 
2: Доминаторы 

Власть закона 

8172. Балканы в огне 

9 Чистильщик 


Лучшая RPG 2004 года (В) 

о 1Златогорье 2: Холодные 
небеса 

2Космич. рейнджеры 2: 
Доминаторы 

з Звездные волки 

4 Сфера 

5 Князь 2: Продолжение 
легенды 

с 6 Механоиды 


Лучшая стратегия 2004 года (С) 
1 Сталинград 

2 Александр 
зПротивостояние: Война в 
заливе 


4Блицкриг: Смертельная 
схватка 2 

5 Периметр 

6 Осада 


Лучшая многопользовательская 
игра 2004 года (0) 

1В тылу врага 

о 2Сфера. Материк власти 
з Страусиные бега 
4Kreed: Битва за Савитар 
5 Периметр 

6 Александр 

7Перл Харбор 

8 Противостояние: 

Война в заливе 


Лучший ЭКШН 2004 года (Е) 
1Кгееа: Битва за Савитар 
2 Тормозилки 

3 Чистильщик 

4 Страусиные бега 

5 Ударная сила 

6 Механоиды 


Лучшая графика 2004 года (Е) 
1Периметр 
2Перл Харбор 


билеты на церемонию вручения наград. 


зПолная труба 

4 Операция Silent Storm: 
Часовые 

5 В тылу врага 

о 6 Звездные волки 

о 7тВласть закона 


Лучший квест 2004 года (6) 

1 Шерлок Холмс: Загадка 
серебряной сережки 

2 Братья Пилоты 3D: Дело 
об огородных вредителях 
зБратья Пилоты: Обратная 
сторона Земли 

4Полная труба 

5 Вий: История 
рассказанная заново 

6 Революционный квест 
7Ядерный титбит: Flashback 


Лучшая локализация на 
PC 2004 года (H) 

1 Beyond Good & Evil 
2 Ground Control 2: 
Operation Exodus 

3 Syberia 2 

4 FarCry 

5 The Suffering 


6 Scrapland AMDc\ 


7 Conflict: Vietnam 
8Doom 3 


Лучшая локализация на 
Р$2 2004 года (I) 

1 Killzone 

2Кузя: Жукодром 
о 3 Getaway: Черный 
понедельник 

4Jak 3 


Лучший саундтрек 2004 года (J) 
1 Сталинград 

2В тылу врага 

з Саботаж 

о 4Власть закона 

5 Периметр 


Самая ожидаемая игра 
2005 года 

(впишите три российские 
игры, которые вы с 
нетерпением ждете) 


Лучшие геймеры выбирают лучшие игры! 


5 М 5 голосование 


Проголосовать за лучшие игры можно и с помощью SMS. Отправьте на номер 3030 (для любого телефона для 


Стоимость сообщения 
для абонента - 0,15$ без учета НДС 


* 


всех операторов) сообщение с буквой (которая стоит рядом с названием номинации) и номером номинанта 
(например, если в номинации «Лучшая игра для РС» вы голосуете за игру «Периметр», то ваше сообщение бу- 
дет выглядеть как «А4»). Внимание! Одна sms — одна номинация, то есть если вы хотите проголосовать по 
всем номинациям, вы должны отправить 10 sms (голосование в номинации «Самая ожидаемая игра 2005 года» 
проходит только посредством заполнения купона). 


НОВОСТИ 


В США, похоже, разгорается 
новый скандал, связанный с 
компьютерной игрой. Братья 
Филип и Нейл Литтлеры 
(Phillip и Neal Littler) поссори- 
лись из-за компьютерной иг- 
ры, и Филип застрелил близ- 
неца. Восемнадцатилетний 
убийца арестован. Пока неиз- 
вестно, из-за какой игры раз- 
горелся сыр-бор, и что конк- 
ретно послужило причиной 
убийства. Зато легко предста- 
вить, какой шум поднимут по- 
литиканы-популисты и обслу- 
живающие их общественные 
организации. Какую игру объ- 
явят виновной? Manhunt? 
СТА: San Andreas? Half-Life 
2? Игровые издатели в напря- 
жении - никому не хочется 


быть козлом отпущения. 


Потрясающая новость разле- 
телась по списку e-mail рас- 
сылки фанатов известного 
стратегического сериала 
Command and Conquer. Ви- 
це-президент Electronic Arts 
Марк Скэггс (Mark Skaggs) 
порадовал сообщением: нача- 
ты работы над полноценной 
третьей частью Red Alert! 
Анонс неофициальный, а зна- 
чит, и информации из него не 
почерпнешь. Известно лишь, 
что заниматься разработкой 
игры будет та же команда, что 
создавала Red Alert 2, Yuri’s 
Revenge и Command and 
Conquer: Generals. Ждем 
подробностей! 
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Текст: Иван Гусев, Иван Закалинский 


УМ ТОШНИТ OT HALF-LIFE 2 


главной РС-игрой прошлого 

года, многих от нее тошнит. ; 
В прямом смысле. Ha фору- 

ме Valve Software сотни гейме- 
ров жалуются на головную боль и 
приступы морской болезни после 
непродолжительного сеанса игры в 
Half-Life 2. У большинства из них 
раньше не было никаких проблем 
с вестибулярным аппаратом. Вот и 
страдают, бедняжки - играть хо- 
тят, но не могут. В суд пока никто 

не обращался, но ор стоит - аж 


чертям слышно. 4 
В чем же проблема? BR: 
Предположительно, * ма 
виновата частота об- . ai 
новления экрана, уста- 7 


новленная по умолча- <. 
нию на 60HzZ. Также - - 
угол зрения Гордона Фри- 

мена равен 75°, тогда как в большинстве шу- 
теров он равняется 90°. 

Вот, что пишут пострадавшие: «Чуваки, я по- 
лагал, немногие страдают от морской болезни 
в шутерах. Я играл в Far Cry, Doom 3, Halo, 
Half-Life 1 и многие другие FPS. Все было 


нормально. Пока не появился 
Half-Life 2. Теперь, поиграв 
часок, я с трудом передви- 
гаю ноги. Я просто па- 
даю в кресло или же хо- 
жу, словно пьяный. По- 
моему, это очередной 
признак того, что HL2 - 
игра десятилетия!» 
} Игроделы, кстати, не от- 
рицают, что шутеры OT 
первого лица способны 
вызвать ощущения, 
как при сильной кач- 
ке. Лекарства вряд 
ли помогут, но есть 
несколько спосо- 
бов облегчить стра- 
дания: поставь мо- 
нитор так, чтобы он оказался на темном фо- 
не, увеличь частоту обновления экрана, по- 
низь качество графики. Не забывай чаще де- 
лать перерывы или хотя бы отводи взгляд от 
монитора (например, посмотри в окно). Если 
же ты настолько увлечен игрой, что нет вре- 
мени на перерывы, держи под рукой целло- 
фановый пакет. Иначе мама заругает за ис- 
порченный ковер. 


М ВИЮНЕ ВСЕ В SAN ANDREAS! 


Как и следовало ожидать, чет- 
вертый квартал минувшего года 
стал чрезвычайно успешным для 
издательства Take-Two Inter- 
active. Причиной тому - мегахит 
Grand Theft Auto: San Ап- 
dreas, разошедшийся Ha PS2 
неприличным тиражом. Продажи 


за четвертый квартал составили 438 миллио- 
нов долларов. Сравним: за аналогичный пе- 
риод 2003 года компания напродавала «все- 
го» на 277 миллионов. 
Кстати, в ее финансовом отчете наконец-то 
прозвучала точная дата выхода Grand Theft 
Auto: San Andreas на РС. Это радостное собы- 
тие произойдет 7 июня 2005 года. В тот же 
день на прилавки магазинов сбросят и ХБох- 
порт San Andreas. 
Высшее руководство Take-Two не чует ног OT 
счастья - лучшая игра студии 
Rockstar North позволит ком- 
пании жить без бед и в нынеш- 
нем году. Поскольку за теку- 
щую прибыль можно не беспо- 
коиться, компания перенесла 
релиз гоночной игры Midnight 
Club 3: DUB Edition на весну, 
дав разработчикам время на 
полномасштабный тюнинг. 


02/ 12005 


Акелла 


ТРЕБУЕТСЯ ПОДКЛЮЧЕНИЕ К ИНТЕРНЕТ 


© 2008 “Aida”, © 2004 “WibeGolt © 2004 “Sony Online Entestanment 
Bor приза soupy Непегильное CCE HESS HCE ется 
E- т 


= fe fad. - mang. 5 
sige сдана ты  Оттеовая проддона: |} 
TP ayo ной qe “Wynne pendyg” алии ПРИ 


Елены 6 a fegedered trademark of Sony Computer Е гобой Amenoa linc. Pubished by ii Sofi Enieranment uncer сет from Sony Onkine Enierinment 
inc. SOE end the SOE logo ane negedered trademarcs of Sony Ondine Eniecaenment inc. © 2000 Sony Gniine Entertainment inc 


НОВОСТИ 


№ Бруно Боннелл дово- 
лен кадровыми пе- 
рестановками в Atari. 


С поста главного администра- 
тора (CEO) издательства Atari 
ушел Бруно Боннелл (Вгипо 
Bonnell). Его сменил Джеймс 
Капарро (James Caparro), 3a- 
одно занявший место прези- 
дента компании. Ранее Капар- 
ро был одним из членов совета 
директоров Atari, a до этого 
преуспел на музыкальном рын- 
ке. Он занимал посты главного 
администратора в трех круп- 
нейших звукозаписывающих 
лейблах. Боннелл пока не со- 
бирается отходить от дел: сло- 
жив с себя полномочия главно- 
го администратора, он продол- 
жает занимать ряд должностей 
в Atari, по сути, являясь чело- 
веком, разрабатывающим стра- 
тегию развития компании. 


и Будущее серии 
Driver безоблачно. 


Компания Reflections 
Interactive, с 1998 года при- 
надлежащая Atari, лишилась 
своего основателя. Мартин 
Эдмондсон (Martin 
Edmondson) уволился no 
собственному желанию с пос- 
та креативного директора. Он 
настроен и дальше трудиться 
на благо игровой индустрии. 
Такие ценные кадры долго 
без работы не сидят. 
Эдмондсон основал Reflections 
Interactive двадцать лет на- 
зад. Именно он стоит за таки- 
ми громкими проектами, как 
серия Driver, Destruction 
Derby и Stuntman. В Atari He 
расстроились из-за ухода cne- 
циалиста и заверили: фран- 
чайз Driver в полном порядке 
с Эдмондсоном или без него. 
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и Пока неизвестно, 
ждет ли Ambush! 
судьба Full 
Spectrum Warrior. 


Американские солдаты все боль- 
ше играют в игры. Министерство 
обороны уже не сомневается в 
пользе компьютерных трениро- 
вочных программ и заказывает их 
одну за другой. Последняя разра- 
ботка, выполненная компаниями 
BBN Technologies и Total Im- 
mersion Software, называется 
Ambush! и предназначена научить юнцов во- 
евать в современных условиях. 

- Стратегии ведения войны меняются, и нуж- 
ны тренировки нового вида, - заявляет Брюс 
Робертс (Bruce Roberts), ученый из BBN 
Technologies. - Ambush! позволяет морским 
пехотинцам пережить то, что испытали солда- 
ты в Афганистане и Ираке. Программа учит, 
как действовать в заварушке любого плана, а 
также как избежать кровопролития. 

Первыми Ambush! испытали морпехи из Ваши- 
нгтона. Сетевой код позволяет воевать пона- 
рошку сразу 24 игрокам. 


To “Rit — 


№ За такие игры в тюрьме 
Миссури теперь 
бросают в карцер. 


Es 

mw Солдаты могут 
играть в СТА 3, 
а зэки - нет. 


Игры нужны солдатам не только 
для тренировок. Руководство Во- 
енно-Морского Медицинского 
Центра из Сан-Диего, где лечатся 
солдаты, побывавшие в Афганис- 
тане и Ираке, обратилось к гейме- 
рам с просьбой о помощи. Многие 
солдаты проводят в госпитале 
несколько недель. Двадцать прис- 
тавок, сорок геймпадов и около двухсот игр - 
вот и все, что нужно для полного армейского 
счастья. 

А вот в тюрьме штата Миссури заключенным, 
наоборот, запретили играть в игры. Правда, 
не во все, а только самые жестокие. Случи- 
лось это после того, как в тюрьме побывал 
журналист и ужаснулся. Заключенные отчаян- 
но рубились в Grand Theft Auto 3 и даже 
Hitman: Contracts. То есть виртуально уби- 
вали людей, угоняли машины и нападали на 
полицейских. Очевидно, теперь зэки играют 
исключительно в The Sims. 


М МОДА HA ЗАКОНОПРОЕКТЫ 


Вот и еще один американский штат обза- 
велся собственным штатным ненавист- 


ником жестоких компьютерных игр. На 

этот раз счастье свалилось на голову штату 
Иллинойс в лице его губернатора, Рода Бла- 
годжевича (Rod Blagojevich). Народный изб- 
ранник утверждает, что современным родите- 
лям нужна помощь в защите ребенка от ин- 


и Интересно, 


и Поприветствуем 


формации, которая спо- 
собна нанести тому мо- 
ральный ущерб. Это 03- 
начает следующее: про- 
дажа детям до опреде- 
ленного возраста любых 
игр, содержащих эле- 
менты жестокости и сек- 
са должна караться по 
закону. В качестве кара- 
тельной меры губерна- 
тор предлагает штраф в 
размере 5000 долларов 
или до года тюремного 
заключения. 
Интересный факт: опре- 
делять, подходит ли иг- 
ра детям, губернатор 
собирается не с по- 
мощью всемирно извест- 
ной системы рейтингов 
ESRB, а при содействии 
созданного на деньги 
налогоплательщиков агентства, обозначив- 
шего основные параметры, по которым ста- 
нут оценивать игры. Пока закон находится 
на стадии рассмотрения. Надеемся, на ней 
он и застрянет. 


понравилась бы 
Благожевичу СТА: 
San Andreas? 


нового политика- 
игроненавистника! 
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НОВОСТИ 


Скандал, разгоревшийся между 
руководством издательства 
Electronic Arts и работниками, 
продолжается. Напомним, пос- 
ледние были крайне недоволь- 
ны условиями труда - они ра- 
ботали по 90 часов в неделю 
без выходных, нормального от- 


пуска и выплаты сверхуроч- 
ных. Начальство ЕА попыта- 
лись замять конфликт по-быст- 
рому («кому не нравится - 
увольняйтесь»), но не получи- 
лось. А недавно в интернете 
открылся сайт, где за 20 дол- 
ларов можно приобрести фут- 
болку с ехидной надписью: «Я 
вкалывал по 90 часов в неде- 
лю на ЕА и не получил даже 
эту отстойную футболку». Как 
сообщают достоверные источ- 
ники, интернет-магазин откры- 
ли сами сотрудники Electronic 
Arts. Не исключено, что скоро 
офисы компании заполонят 
сотрудники в таких футболках. 
По сути дела, за последние ме- 
сяцы условия труда в ЕА не из- 
менились, а значит, инцидент 
нельзя считать исчерпанным. 


У DOOM СНИМАЮТ НЕ ТАК 


Что-то неладное 
творится с филь- 
мом по мотивам 
Doom. По край- 
ней мере, фэны 
шутера уже вспо- 
лошились. Волна 
возмущения под- 
нялась после того, как чешский репортер по- 
бывал на съемочной площадке Doom в Праге. 
Он и донес до общественности неблагую 
весть: концепция фильма, изначально очень 
близкая к игре, претерпела существенные из- 
менения. Действие космического ужастика пе- 
ренесено с Марса на безымянную планету, а 
бравого морпеха заменили целым отрядом из 
восьми человек. Монстры не имеют никакого 
отношения к Аду. Это просто люди, мутиро- 
вавшие под влиянием жуткого вируса. Един- 
ственное, что утешает - монстры визуально 
почти не отличаются от игровых, а многие пе- 
рестрелки будут проходить с видом от перво- 
го лица. 


Инвесторы Elixir Studios явно воодушевлены 
успехами ее недавнего стратегического чуда 
Evil Genius. Иначе как объяснить тот факт, 
что компания получила в качестве инвестиций 
из разных источников порядка двух миллио- 
нов долларов? Стоит, однако, заметить, что 
одновременно из компании уволили четверть 
штата. Кто-то не захотел делиться? 

Довольная финансовым результатом, Elixir 
Studios поделилась планами на будущее: нас 
ждут целых три игры, контракт на одну из кото- 


Сценаристу фильма Дэйву Каллахэму 
(Dave Callaham) пришлось опубликовать в 
интернете открытое письмо к фэнам, трясу- 
щимся над Doom, как над иконой: 

- Сценарий, который я сочинил, сильно отлича- 
ется от игр серии Doom. Я знаю, что, поступив 
так, не заведу себе 
друзей среди гейме- 
ров. Но ни я, ни про- 
дюсеры фильма, ни 
съемочная команда и 
не собирались делать 
точную адаптацию 
игры. Мы создаем не- 


кое расширение вселенной Doom, которое ин- 
тересно и фэнам игры, и другим людям. Надо 
быть честными: мы никогда не сможем прев- 
зойти Воот 3, и мы все знаем это. Уверяю, ва- 
ши любимые темы из Doom будут представле- 
ны в фильме. Я не скромник и, поверьте, мой 
бескомпромиссный сценарий, полный насилия - 
воплощение мечты любого фэна Doom. 


рых был заключен с крупным американским из- 
дательством еще три года назад. Несмотря на 
это, пока о загадочном проекте известна только 
ориентировочная дата выпуска - 2006 год. Вто- 
рой игрой станет сиквел Evil Genius, о котором, 
к сожалению, пока тоже ничего не известно. Ну 
и третий проект, про который (ты не поверишь!) 
тоже ничего не известно, находится в началь- 
ной стадии разработки. Он предназначается 
для игровых платформ нового поколения (плат- 
форма РС в их список, вероятно, не входит). 
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НОВОСТИ 


№ Теперь и Марлон 
Брандо работает 
на Electronic Arts. 


Знаменитый американский ак- 
тер Марлон Брандо (Marlon 
Brando), умерший 1 июля 
прошлого года, будет «воск- 
решен» лучшими художника- 
ми компании Electronic Arts. 
Брандо необходим игроделам 
для экшена The Godfather, 
создаваемого по мотивам 
гангстерской саги Марио Пь- 
юзо (Mario Puzo) и оскаронос- 
ного фильма Фрэнсиса Фор- 
да Копполы (Francis Ford 
Coppola). Electronic Arts ycne- 
ла получить все права Ha ис- 
пользование внешности Бран- 
до незадолго до смерти акте- 
ра. Выход игры намечен на 
осень 2005 года. 


и Ну, как можно не 
любить Макса? 


Жанру квестов, оказывается, 
не так уж и плохо. Совсем не- 
давно в интернете волной 
пронеслись слухи о том, что 
немецкая компания Bad Brain 
Entertainment, так удачно 
получившая права на издание 
перспективной адвенчуры А 
Vampire’s Story, ведет пере- 
говоры с LucasArts о покупке 
лицензии на продолжение 
знаменитого квеста Sam and 
Мах Hit the Road. В недавнем 
интервью президент Bad Brain 
Entertainment Вольфганг 
Кирдорф (Wolfgang Kierdorf), 
уверил, что LucasArts пойдет 
навстречу. Надо лишь догово- 
риться о цене. 
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М АМЕРИКАНСКИЙ ФУТБОЛЬНЫЙ 
БЕСПРЕДЕЛ 


a ея 


и Без сомнения, это был 
отличный перехват лицензии. 


и Экстренное сообщение: 
ЕА всем утерли нос! 


Nana компания Take-Two Inter- 
active co своей линейкой NFL 2K, 
а также Sega и ESPN Games, то 
в течение следующих пяти лет 
права на создание игр с использо- 
ванием символики, игроков и стадионов 
Национальной Футбольной Лиги, сосре- 
доточены в одних руках. 
Для ЕА это - огром- 
ный успех. Боссы 
же других обижен- 
ных издательств бор- 
мочут себе под нос, что фэнов инте- 
рактивного футбола ждет невеселое будущее - 
без здоровой конкуренции качество NFL 
Madden здорово понизится. 
- Очень жаль, что ограничена свобода выбо- 
ра геймеров, - с грустью заявили в Take- 
Two. - Кроме того, можно с уверенностью 
говорить о TOM, что цена на игры NFL 
Madden вырастет и существенно! 


Electronic Arts купила американский 
футбол с потрохами. Новость о том, 

что издательство заключило бесп- ем 
рецедентный эксклюзивный конт- 

ракт с Национальной Футболь- 

ной Лигой США (NFL), стало сенса- 

цией. Правда, только в Америке. В Европе и 
России интерес к американскому 

футболу невысок, и нам 
ни тепло, ни холодно от 
того, что ЕА монополи- 
зировали сегмент игро- 
вого рынка, отданного NFL. В 

США же, где игры серии NFL Madden ежегод- 
но выходят для всех платформ и распродают- 
ся суммарным тиражом в 5-6 миллионов ко- 
пий, на американском футболе делают боль- 
шие деньги. Сумма договора с NFL не разгла- 
шается, но дураку понятно: «электроники» 
заплатили сумасшедшие деньги. 

Если раньше конкуренцию Electronic Arts де- 


М ЭКСПЕРИМЕНТЫ НАД ГЕЙМЕРАМИ 


ние глаз, степень давления на игровые конт- 
роллеры. Вскоре лабораторию наполнят гей- 
меры, которым позволят играть под наблюде- 

нием в их любимые 


> м Серия NFL 2K —, 
=e) обречена на забвение. _ 


Один из университетов города Глазго положил 
начало интересному и достаточно перспектив- 
ному проекту: изучению зависимости эмоций 
человека от компьютер- 

ных игр. Университет игрушки. 

соорудил специальную Цель исследования 
лабораторию, напич- : ; — выявить зависи- 
канную высокотехноло- № мость эмоциональ- 
гичным оборудованием. ного состояния че- 
Оно призвано измерять ловека от тех или 
такие параметры, как иных моментов иг- 
потоотделение, движе- ры. С помощью по- 
лученной информа- 
ции разработчики 
смогут включать в 
свои проекты имен- 
но те элементы, ко- 
торые вызывают у 
игроков наиболь- 
шее эмоциональное возбуждение. Кро- 
ме того, исследование позволит созда- 
вать такие обучающие игры и програм- 
мы, которые будут вызывать реальный 
интерес у своих пользователей. Иссле- 
дование уже получило поддержку 
ВВС, Эдинбургского Университета и 
святой корпорации Microsoft. Приве- 
дет ли оно к конкретным результатам, 
покажет время. 


| № Потеют ладони, 
учащается 


сердцебиение, губы 
шепчут: «Ближе, 
гад, ближе!» 


и Интересно, что покажут 
датчики при игре в 
Playboy: The Mansion? 


. 
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Уже не первый год врачи изу- 
чают вредное влияние элект- 
ронных игр на здоровье людей. 
Отчеты о «болячках геймеров» 
публикуются десятками. Одна- 
ко в США нашлись смельчаки, 
искренне верящие, что игры 
способны... лечить. Более того, 
компания The Serious Games 
Initiative, начавшая проект 
Games for Health, сумела по- 
лучить двухгодичный грант от 
Фонда Роберта Вуда Джон- 
сона (The Robert Wood Johnson 
Foundation). Деньги пойдут на 
изучение вопроса, как исполь- 
зовать игры в современной ме- 
дицине. Речь идет и об образо- 
вательных играх, и о програм- 
мах, обладающих терапевти- 
ческим эффектом. 


Компания Acclaim пошла с мо- 
лотка. В буквальном смысле. 
Поскольку задолженность изда- 
тельства перед кредиторами 
составляла порядка 100 милли- 
онов долларов, было принято 
решение распродать на аукцио- 
не имущество, арестованное в 
ее нью-йоркской штаб-кварти- 
ре. На продажу выставили до- 
рогую офисную мебель, нес- 
колько автомобилей, тренажеры 
из спортивного зала и 43 тыся- 
чи дисков с играми. Интеллек- 
туальная собственность, кото- 
рой владеет Acclaim, не была 
представлена на аукционе. Пра- 
ва на многие игровые брэнды 
по-прежнему за компанией, но, 
вероятно, вскоре начнут расп- 
родавать и их. 
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J THE GIRL GAME 


Легкомысленные девицы не учатся на ошиб- 
ках, а сразу обращаются в суд, дабы защитить 
поруганную честь. Недавний пример - иск к 
создателям и распространителям эротической 
игры The Guy Game. Интерактивная виктори- 
на, вышедшая прошлым летом на консолях, а 
недавно портированная на РС, представляет 


собой бесхитростное развлечение - игрокам all 
задают вопросы, и за верные ответы награж- . 
дают показом раздевающихся красоток. \ 
Всего для The Guy Game снялись порядка 60 4 \ 
девушек. Причем, абсолютно доб- _ 
ровольно и, конечно, за деньги. 
Однако в день выхода РС-версии 
игры одна из моделей, идентифи- 
цированная в The Guy Game как 
Джейн До (Jane Doe), осознала: 
использование ее изображения 
топлесс незаконно. Оказывается, 
Джейн на момент фотосессии было 
всего 17 лет. То есть все догово- 
ренности между ней и создателями 
игры можно считать недействи- 
тельными. Да и закон нарушен! 
Будто бы глупенькая не знала это- 
го, когда получала гонорар. 
Несовершеннолетняя обратилась 
за справедливостью в суд неболь- 
шого техасского городка. Она пос- 


читала себя обманутой и оскорб- платформах - PS2 и Xbox. 

ленной. Ее требования: запретить Уже вынесено постановле- 
продажу The Guy Game и взыскать ние о временном приоста- 
за причиненный моральный ущерб новлении продажи The Guy 
со всех, кто был причастен к судь- ь Сате. Не нужно быть юрис- 
бе The Guy Game: разработчика р том, чтобы предположить 
Тор Heavy Studios, издателя Та- финал истории, - оскорб- 
ke-Two Interactive, а также Sony ленная модель получит свои 


Computer Entertainment и Microsoft. Пос- — отступные и откажется от претензий. Так что 
ледние пострадали за то, что игра вышла на их осталось только договориться о сумме. 


\ BIOWARE ДЕЛАЕТ ШУТЕР 


В последнее время деятельность кана- 

дской студии BioWare Corp. овеяна 

слухами разной величины и досто- 

верности. Так, с большой вероят- 

ностью новая ролевая игра Jade 

Empire, которую Microsoft позици- 

онирует как эксклюзив для Xbox, 

выйдет-таки на персоналке. На 

это намекают сами разработчики, 

получившие после Star Wars: 

Knights of the Old Republic от- 

личный опыт работы на две плат- 

формы. Релиз Jade Empire, RPG с 

большой примесью восточных единоборств, наме- 

чен на март. РС-версия поступит в продажу летом или в начале 
осени. Не за горами и анонс Jade Empire 2 - прижатые к стенке 
разработчики подтвердили: это очень даже вероятно. 

Также не смолкают разговоры о том, что BioWare возьмется за 
шутер. Вернее, FPS/RPG. Именно для него канадцы лицензиро- 
вали ультрасовременный движок Unreal 3 от Epic Games. Иг- 
ра создается для РС и консолей следующего поколения (читай: 
Xbox 2 и PS3). 

Учитывая то, что BioWare обычно анонсирует свои новые проек- 
ты за год до окончания работ, можно предположить: в ближай- 
шее время нас ждут очень приятные новости. 


02/ 12005 


МАТЫ ИНОЙ?! 


и На презентации $М$- 
игры Лукьяненко все 
время поглядывал на 
телефон. 


17 декабря группа 
японских компаний 
«Сумитомо» при под- 
держке знаменитого 
писателя-фантаста 
Сергея Лукьяненко 
устроила презента- 
цию мобильной SMS- 
игры «Ночной До- 
зор». Это событие ознаменовало начало офи- 
циальных SMS-60eB между кланами Света и 
Тьмы. Теперь у каждого из нас есть возмож- 
ность стать «Иным» - сверхчеловеком, обла- 
дающим магическими возможностями. 

Отправляя текстовые команды по SMS со сво- 
его мобильного телефона, ты можешь принять 
участие в битве Света и Тьмы с вполне реаль- 
ными соперниками. Цель действий состоит в 
том, чтобы выполнять задания своего Дозора 
по обезвреживанию наиболее опасных игро- 
ков противника и другие различные миссии. 


игре «Ночной дозор» 
ищи на ее сайте. 


№ Игроки в «Ночной дозор» 
вышли из сумрака. 
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Тем самым игрок приобре- 
тает опыт и повышает свой 
«профессиональный» уро- 
вень. Также есть возмож- 
ность играть командами. 

И вот, что здорово: и без 
того самая крупная и силь- 
ная на данный момент ко- 
манда нашего издательства 
(game)land объявляет о наборе доброволь- 
цев. Хватит маяться от безделья, выходите из 
Сумрака! Кстати, ежемесячно среди лучших 
игроков нашей команды будут разыгрываться 
ценные призы. Читайте подробности на сайте: 
www.gameland.ru и присоединяйтесь к игре. 
Пока участвовать в игре могут только абонен- 
ты Би Лайн GSM и МегаФон Московского ре- 
гиона. Но это пока, а что будет дальше.... Нет, 
06 этом - молчок. Более подробную информа- 
цию об 5М5-игре «Ночной Дозор» ты можешь 
узнать, посетив сайт Www.dozorsms.ru. 


М ELECTRONIC ARTS РВЕТСЯ 
В МОНОПОЛИСТЫ 


Electronic Arts, крупней- 
ший мировой издатель 
компьютерных игр, про- 
должает яростную экспан- 
сию на всех фронтах. Да, 
компания получила эк- 
склюзивные права на из- 
дание всех игр, посвящен- 
ных современному амери- 
канскому футболу, но это- 
го мало. ЕА вознамерилась 
заключить аналогичную 
сделку с Национальной 
баскетбольной ассоциаци- 
ей США. Сумма, предло- 
женная «электрониками», 
не разглашается, но речь 
шла об огромных деньгах. 
К счастью для нас, сторо- 
нам не удалось догово- 
риться - МВА вежливо 
«послала» покупателя. 

И что вы думаете - Elect- 
ronic Arts ничуть не огорчи- Г] 
ла неудача. Подобно пору- | 
чику Ржевскому, получив Е 
отказ EA отправилась ы 

«танцевать» другую девуш- 
ку. Теперь компания прила- 


и 


== w A вот серию NBA 
a Live давно пора | 
довести до ума. в 


и Конкурентов у серии 
Madden NFL не былои \ 
теперь точно не будет. 


гает все силы, чтобы догово- 
риться с американской бейс- 
больной лигой. И снова на кону 
стоят эксклюзивные права на 
создание игр с использованием 
реальных игроков, команд и 
стадионов. Чем закончились 
переговоры - пока неизвестно. 
Конкуренты ЕА в панике - ни- 
кому не хочется терять при- 
быль. Новое антимонопольное 


в во дело на подходе. 


НОВОСТИ 


и Запрет Ghost Recon 2 в 
Южной Корее не повлиял 
на продажи игры. 


Дела у издательства Ubisoft 
идут вовсе не здорово. Из пос- 
леднего финансового отчета 
следует: с апреля по октябрь 
прошлого года доходы компа- 
нии выросли незначительно - 
всего на 2 процента. В то же 
время увеличились и убытки - 
с 45.7 миллионов долларов до 
48.5. Французы делают хоро- 
шую мину при плохой игре и 
уверяют, что проблемы вре- 
менные. Своими спасителями 
Ubisoft видит игры Ghost 
Recon 2 и Prince of Persia: 
Warrior Within. Первую ak- 
тивно разбирают владельцы 
Xbox, а продажи PoP 2 3a 
премьерную неделю оказались 
вдвое выше, чем Prince of 
Persia: Sands of Time. 


и Такие игры 
больше никого 
не интересуют. 
Странно. 


Ушедший 2004 год был край- 
не удачным для игровой ин- 
дустрии. На РС главными 
бестселлерами стали The 
Sims 2, Half-Life 2 и Doom 
3, Ha PS2 в лидеры выбился 
Grand Theft Auto: San 
Andreas и Metal Gear Solid 
3, а в мире Xbox царствовал 
Halo 2. Эксперты CNN Mo- 
ney справедливо опасаются, 
что нашествие сиквелов при- 
ведет к творческому застою в 
индустрии. 

Вторая деталь, подмеченная 
американскими аналитиками: 
продажи игр для взрослых 
падают. И Leisure Suit 
Larry: Manga Cum Laude, и 
Singles, и The Guy Game 
разошлись тиражами, гораз- 
до меньше ожидаемого. Толь- 
ко Ларри сумел перепрыг- 
нуть отметку в 100 тысяч 
проданных экземпляров. Вы- 
вод очевиден: количество 
игр с рейтингом М будет 
уменьшаться. 


НОВОСТИ 


№ С Deus Ех в порт- 
фолио тебе будет 
рада любая студия. 


Студия Midway Studios 
Austin переманивает сотруд- 
ников ТОМ Storm Austin. На 
решение «штормовиков», по- 
мимо зарплат и условий тру- 
да, влияет и география - оба 
разработчика базируются в 


ad КРАНК РАСШИРИЛ 
СВОИ ПЕРИМЕТР 


№ «Хватит спать!» - ре- 
шил Кранк и создал 
KranX Productions. 


_ м Галерея славы КранКа: | a | 
«Периметр». = 4 


№ Галерея славы КранКа: 
«СамоГонки». 


ia => 


американском городе Остин, и 
смена работы не связана с пе- 
реездом. Последним на сегод- 


Если и есть в российской игровой индустрии 
своя икона и свой гуру, то, без сомнения, это - 
Андрей «КранК» Кузьмин, программист, 


бы доделывать его до конца. Но тогда у меня 
не осталось бы времени на Это. 
Компания KranX Productions разместилась в 


няшний день «приобретени- 


em» Midway Studios Austin стал 


Харви Смит (Harvey Smith), 
ветеран игровой индустрии, 


стоящий за хитовыми сериями 


System Shock и Deus Ех. 
Харви получил пост креатив- 
ного директора. О работе в 
MSA подумывает и бывший 
фронтмен ION Storm Уоррен 
Спектор (Warren Spector). 


и Четыре подразделения 


Konami — как черепашки- № 


ниндзя — всегда вместе. = 


Крупнейший азиатский изда- 
тель, Konami Computer 

Entertainment Japan, объя- 
вил о TOM, что все его четыре 
подразделения будут объеди- 


нены в одно целое. По словам 
представителей компании, она 
идет на данный шаг для обес- 


печения большей эффектив- 
ности работы и меньших за- 
держек в принятии решений: 
как-никак договориться внут- 
ри одной компании гораздо 
проще, чем вести переговоры 
сразу между четырьмя. Инте- 
ресный шаг издателя, учиты- 
вая, что большая часть его 
западных коллег предпочита- 
ют наоборот, дробиться на 
подразделения. 


дизайнер, композитор и опытный руководи- 
тель, до недавнего времени являвшийся мото- 
ром калининградской студии «К-Д Лаб». По- 
чему в прошедшем времени? Все просто - 
Андрей объявил о своем уходе из «К-Д Лаб» и 
основании новой компании, KranX Produc- 
tions. От должности генерального директора 
«К-Д Лаб» он отказался еще летом, но только 
спустя несколько месяцев объяснил свое ре- 
шение: 

- Мы только что доделали «Периметр», я пил 
мате, и вдруг отчетливо понял - пора сделать 
Это. Мне исполнилось 33 года. Если бы мы на- 
чали следующий проект в К-Д, мне пришлось 


У СЭМ ФИШЕР КРАДЕТСЯ 
В КИНОТЕАТР 


Компания Paramount Pictures 
приобрела права на создание 
фильма по превосходному stealth- 
экшену Splinter Cell. Не отклады- 
вая дело`в-долгий ящик, студия 
наняла маститых сценаристов: 
Джона Петти (John Petty) и 
Джона МакЛафлина (John Mc- 
Laughlin). Первого из них никому 
не нужно’ представлять - Петти 


Светлогорске. Туда вслед за КранКом отпра- 
вилась часть команды «К-Д Лаб», а позже 
подтянулись профессионалы из Москвы, Каза- 
ни, Нижнего Новгорода и Симферополя. Всех 
их сплотило громкое имя человека, стоявшего 
за хитовыми российскими играми: «Ванге- 
ры», «СамоГонки» и «Периметр». Сейчас 
команда трудится сразу над несколькими пока 
неанонсированными играми. 

- Все это очень серьезно и надолго. Десять 
лет в молодой индустрии - это срок. Не хочу 
пафоса. Первые контракты компании уже 
подписаны, процесс пошел, - заявил Андрей 
Кузьмин. 


ме. сочинил сценарий для оригиналь- 
ь Horo» Splinter Cell uv сиквела Рап- 
dora Tomorrow. 
> big Известно и имя человека, который i wes 
т № «Сокровище Амазонки» — 


сядет в режиссерское кресло. Это 
Питер Берг (Peter Berg), чей 
крепкий боевик «Сокровище 
Амазонки» (The Rundown) сде- 
лал приличную кассу в мировом кинопрокате. Он же является со- 
автором сценария. В продюсерах картины числится сам Том 
Клэнси (Tom Clancy). 

О сюжете грядущего блокбастера пока ничего неизвестно. He 
совсем ясно даже, какая часть игры ляжет в основу сценария. 
Возможно, троица авторов остановится Ha Splinter Cell: Chaos 
Theory, чей релиз намечен на март. Paramount обещает макси- 
мально точно передать уникальную атмосферу игры в фильме. 
Большая ставка делается на харизматичность личности главного 
героя, Сэма Фишера. 


хорошая визитка для 
режиссера Splinter Cell. 


Сэм не позабудет, 
как ломать шеи. 


У EA КУПИЛА НЕМНОГО UBISOFT 


———— — 


и Персидский принц 
спасается от 
Electronic Arts. 


шую Ghost Recon, стоит 
вкладывать деньги. 


Похоже, никто не способен остановить Еес- 
tronic Arts. Эта компания будет расти до тех 
пор, пока в мире остается хотя бы один неза- 
висимый разработчик или издатель. Последнее 
тому подтверждение - компания приобрела 
сразу 20 процентов акций французского изда- 
тельства Ubisoft. Конечно, это не контроль- 
ный пакет, но все же его объем довольно вну- 
шителен, особенно учитывая тот факт, что у 
непосредственных владельцев Ubisoft во вла- 
дении осталось всего 22,8% акций. 

На тревожную новость представителей Ubisoft 
отреагировали довольно странно. Если прези- 
дент компании, Ив Гельмот (Yves Guillemot), 
расценил случившееся как проявление инвес- 
тиционного интереса у конкурентов вслед- 
ствие успешной деятельности компании, то 
другие представители Ubisoft в интервью ин- 


формационному агентству Вещег$ заявили: 
покупка такой большой доли акций - явная 
агрессия со стороны ЕА. Пессимисты не сомне- 
ваются: американский издатель пытается зах- 
ватить контроль над Ubisoft в преддверие вы- 
хода консолей нового поколения. 
Руководство Electronic Arts упирают на то, что 
приобрели 20 процентов акций Ubisoft B расче- 
те на хорошие дивиденды от деятельности ус- 
пешного конкурента. Они уверяют, что не со- 
бираются принимать участие в решении важ- 
ных вопросов. Основная позиция ЕА - позиция 
инвестора, а не управляющего делами. Ну да, 
кто бы в это поверил! От контрольного пакета 
акций американцев отделяет совсем немного. 
Осталось только скупить акции у мелких 
вкладчиков и можно свободно рулить делами 
Ubisoft. Как удержаться от такого соблазна? 


М КОРСАРЫ ПЛОХО СЧИТАЮТ 


№ «Товарищи пираты! 
Объявляю: вы теперь — 
Корсары Ill». 


Сенсационная новость: от- 
ныне официальное назва- 
ние проекта, ранее извест- 
ного как «Корсары 11», 
звучит - вы не поверите - 
«Корсары 111». Похоже, 
игра «Корсары П» родилась 
под плохой звездой. Снача- 
ла из нее сделали Pirates 
of the Carribean, а теперь 
«Корсаров Ш». Пиратская 
сага стала трилогией, прос- 
кочив вторую часть. Кто- 


и Так выглядел постер 
«Корсаров Il», игры, 
которой больше нет. 


нибудь заметил подмену? 

- За время, прошедшее с 
момента анонса игры 
«Корсары П», проект ус- 
пел вырасти и трансфор- 
мироваться настолько, 
что просто игрой для фа- 
натов первых «Корса- 
ров», хардкорной альтер- 
нативой «Пиратам Кари- 
бского Моря», его назвать 
уже нельзя. «Корсары Ш» - 
это действительно абсо- 
лютно новая игра, игра 
нового уровня во всех 
смыслах этого слова, - 
комментирует факт пере- 
именования Дмитрий 
Архипов, —вице-прези- 
дент компании «Акелла» 
по разработке. 

Что ж, похоже, дело не 
ограничилось просто сме- 
ной вывеской. Теперь нас 
будет ждать уже не прос- 
то «продвинутая» версия 
Пиратов Карибского моря, 
а полноценная игра ААА- 
класса. Ее издателем в 
России и странах СНГ яв- 
ляется фирма «1С». Poc- 
сийский релиз «Корсаров 
III» запланирован на пер- 
вую половину 2005 года. 


НОВОСТИ 


и Логотип-победи- 
тель. Простенько, 
но со вкусом. 


Lionhead Studios, завершаю- 
щая работу над симулятором 
Голливуда The Movies, подве- 
ла итоги конкурса The Movies 
Logo Contest. Истомившихся 
от ожидания фэнов попросили 
сделать логотипы виртуальных 
студий (игрок, запуская The 
Movies, будет обязан выбрать 
символ для своей кинокомпа- 
нии). В конкурсе приняли 
участие несколько сотен чело- 
век, и, наконец, жюри назвало 
троих победителей. Ими стали 
Джонатан Дженсен 
(Jonathan Jensen) из Канады, 
Дэвид Уоттс (David Watts) из 
Англии и Дэвид Бойл (David 
Boyle) из США. Их работы no- 
падут в финальную версию 
The Movies. Напомним, игра 
увидит свет в марте. 


м Valve на страже! 
sl 


Создатели Half-Life 2 He 
только делают превосходные 
игры, но и определенно не 
лишены бизнес-жилки. Сервис 
Steam позволяет Valve 
Software контролировать ко- 
личество проданных копий 
HL2, однако руководство ком- 
пании успевает следить, что- 
бы их не надурили в любой 
другой области. Так, изда- 
тельство Vivendi Universal 
Games распространяло Half- 
Life в киберкафе, не имея Ha 
то прав. Суд запретил VU 
Games наживаться 3a счет 
партнера. Очевидно, теперь 
всем киберкафе придется сот- 
рудничать напрямую с Valve 
Software. Правду говорят: 60- 
гатеет тот, у кого каждая ко- 
пейка на счету. 
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и Сколько "Кваку" не 
хоронят, она все жи- 
вет да процветает. 


ОЧАКЕ 3 ЖИВ! 


Вот уже несколько лет ходят 
слухи о «скоропостижной» 
кончине одной из самых расп- 
ространенных мультиплеерных 
игр в России - Quake ИТ 
'Агепа. Однако детище 14 
Software демонстрирует за- 
видную живучесть и вовсе не 
собирается «умирать». А не- 
давно представители одной из 
крупнейших отечественных ки- 
бер-лиг, МРСЕ, заявили, что в 
список номинаций предстоя- 
щего сезона соревнований в 
обязательном порядке будет 
включена всенародно-любимая 
«Квака», которой в последнее 
время явно не хватало подде- 
ржки со стороны организато- 
ров турниров. Новость обрадо- 
вала всех поклонников ОЗ, а 
их у нас в стране великое мно- 
жество. Так что ни о какой ги- 
бели популярного шутера и 
речи быть не может. Главное, 
чтобы европейские и мировые 
чемпионаты не забывали о 
Quake Ш Arena и проводили 
по ней мероприятия так же 
часто, как и пару лет назад. 


|] горы еы Эчашы 


| ии ШГ ЕВ a, 


Кстати, в рамках ежеквар- 
тального кубка ASUS с завид- 
ной регулярностью устраива- 
ются состязания по Q3, и, по- 
хоже, эта традиция не будет 
нарушена и в 2005 году. 
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Текст: Роман “Polosatiy” Тарасенко 


“J LEXER HA CPL EXTREME 
WINTER 2004 


\, 


m LeXeR крайне непривычно 
a чувствует себя в роли 
проигравшего. 


д =. 


15-19 декабря в Далласе, 
штат Техас, США, прошел 
крупнейший за последнее 
время чемпионат CPL Extre- 
me Winter 2004. В четырех 
дисциплинах разыграли 160 
тысяч долларов - не удиви- 
тельно, что мероприятие по- 
сетило более 4000 геймеров 
со всего земного шара. Наи- 
большее внимание зрителей 
привлекла номинация Соип- 
ter-Strike - этот шутер яв- 
ляется на данный момент са- 
мой популярной сетевой за- 
бавой в мире, и вряд ли в 
ближайшем будущем ситуа- 
ция изменится. В соревнова- 
ниях приняли участие 64 
клана. Основными фавори- 
тами в отсутствие SK.Swe 
считались Eyeballers, NoA, 
Titans и Team 3D. Именно 
эти команды в минувшем го- 
ду регулярно занимали при- 
зовые места на всех масш- 


Финальные 


Doom 3 1х1: 

1 место - Rocketboy (Ки- 
тай), $9000; 

2 место - D. Dragon (Герма- 
ния), $6300; 

3 место - fnatic.Gopher 
(Швеция), $4200. 


табных чемпионатах. 

По традиции не обошлось 
без сюрпризов. Titans и 3D, 
продемонстрировавшие ве- 
ликолепную игру на WCG 
2004 Grand Final, «слили» 
на зимнем CPL далеко He Ca- 
мым сильным сборным. Это 
связано с необычайно высо- 
кой конкуренцией, которая 
наблюдается на турнирах в 
последнее время. Еще бы, 
суммы выигрышей постоянно 


растут, да и телевидение 
всерьез заинтересовалось 
киберспортом. В результате 
даже не известные ранее 
кланы оказывают упорное 
сопротивление признанным 
мастерам. Вот и 3D, ставшие 
в октябре чемпионами мира, 
уступили землякам из ба- 
merCo и compLexity. В зак- 
лючительном матче = CPL 
Extreme Winter 2004 встре- 
тились Eyeballers и МоА. Пос- 
ледним пришлось проби- 
ваться в финал из сетки лу- 
зеров, куда их отправили 
как раз шведы из Еуе. Види- 
мо, непростой турнирный 
путь лишь прибавил канадс- 
ко-норвежской пятерке уве- 
ренности - они взяли ре- 
ванш у своих обидчиков и 
стали победителями состяза- 
ний, получив 30 тысяч дол- 
ларов в придачу. 

В номинации Painkiller 1х1 
принял участие LeXeR из 
Санкт-Петербурга, который 
уже несколько месяцев живет 
в Нью-Йорке, где тренируется 
вместе со своими партнерами 
по команде хб. К сожалению, 
знаменитый питерский дуэ- 
лянт в Q3 не успел хорошо 
подготовиться к чемпионату. 
Он одолел несколько бойцов 
среднего класса, но оступил- 
ся на первом же фаворите. 
Итоговый результат - восьмое 
место, что, в общем-то, неп- 
лохо для первого раза. 


= п 
и 


- и Зона для зрителей напоминает 
| м кинотеатр «МДМ» (зал с пуфиками). 
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Counter-Strike 5x5: 

1 место - NoA (Норвегия- 
Канада), $30000; 

2 место - Eyeballers (Шве- 
ция), $21000; 

3 место - GamerCo (США), 
$14000; 

4 место - Begrip (Швеция), 
$9000; 

5 место - compLexity (США), 
$6000. 


результаты CPL Extreme Winter 2004: 


Painkiller 1x1: 

1 место - fnatic.VoO (Гол- 
ландия), $6000; 

2 место - SK.ZyZ (Германия), 
$4200; 

3 место - Fatality (США), 
$2800; 

4 место - Stermy (Италия), 
$1800; 

5 место - fnatic.gellehsak 
(Канада), $1200. 


02/ ЛЬ / 2005 


ЛУЧШИЙ ИГРОК РОССИИ 


В «КОНТРУ»? 


Игроки двенадцати силь- 
нейших команд России 
no Counter-Strike были 
опрошены с целью опре- 
деления лучшего стрелка 
в «Контру» у нас в стра- 
не. Каждый из участвую- 
щих в голосовании бой- 
цов должен был назвать 
пятерку самых-самых, по 
его мнению, стрелков. 
Причем, называть имена 
однополчан строго восп- 
рещалось. За первое 
место номинант получал 
6 баллов, за второе - 4, 
за третье - 3, за четвер- 
тое - 2 и, наконец, за 5 - 
всего 1 балл. В опросе 
участвовали представи- 
тели следующих кла- 
нов: Virtus.Pro, r095us, 
ForZe, М19, iTs, Mega, 
Empire, Emotion, Terri- 
tory, x4, a-Line u Click- 


1-2 место - Lex (Virtus.Pro) 
и Flatra (Роге), по 143 
балла; 

3 место - Е_1М (Virtus.Pro), 
109 баллов; 

4 место - Sally (Virtus.Pro), 
89 баллов; 

5 место - NooK (M19), 72 
балла; 

6 место - Snoop (Virtus.Pro), 
44 балла; 

7 место - Toyotik (Mega), 34 


02 / ФЕВ 12005 


Mouse. В результате сра- 
зу два претендента набра- 
ли равное количество оч- 
ков. 


балла; 

8 место - 400kg (Mega) - 33 

балла; 

9 место - KALbI4 (M19) - 24 

балла; 

10-11 место - Groove 
(r095us), Xenitron 
(ForZe) - по 23 балла; 

12 место - Minion (рб) - 22 
балла; 

13 место - Hooch (r095us) - 
20 баллов; 
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14 место - Keks (r095us) - 
16 баллов; 

15-16 место - Mosk 
(Emotion), HELEnOCTb 
(ForZe) - по 15 баллов; 

17 место - Rado (x4) - 12 
баллов; 

18 место - Graver (ForZe) - 
10 баллов; 

19-20 место - Тег 
(Mega), Rider (x4) - no 7 
баллов. 


CLANBASE CS 
NATIONS CUP: 
РОССИЯ В 
1/4 ФИНАЛА 


Сборная России по Counter- 
Strike (состав: F_1N, Medic, 
Hooch, Кекс, Lex) пробилась 
в плей-офф престижного он- 
лайн-кубка Clanbase CS 
Nations Cup VII. Успеху ко- 
манды предшествовало край- 
не удачное выступление в 


групповой стадии. Сначала 
отечественные бойцы без тру- 
да разобрались со словаками 
(22:8 Ha de_cbble) и чехами 
(19:11 на de_train). Далее 
предстоял крайне важный 
матч против Швеции. Однако 
по непонятным причинам 
скандинавы вовремя не яви- 
лись на сервер, где должен 
был состояться матч, и адми- 
нистраторы лиги присудили 
им техническое поражение. 
Напоследок россияне одолели 
швейцарцев (19:11 на 


de_cpl_mill) и итальянцев 
(26:4), после чего вышли в 
четвертьфинал соревнований. 
Нашим соперником стала Да- 
ния, чемпион прошлого сезо- 
на. Битва титанов проходила 
спустя неделю после сдачи 
этого номера журнала в пе- 
чать, и мы обязательно сооб- 
щим ее исход в следующем 
выпуске «Киберспорта». Ну а 
пока просто оцени расклад в 
1/4 плей-офф: Норвегия - 
Швеция, Венгрия - Великоб- 
ритания, Польша - Германия 
и Россия-Дания. 
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м Call of Duty United Offensive. 


he 


д 
— 


№ EverQuest 2 


и Medal of Honor Pacific 
Assault 


и Need for Speed 
Underground 2 


и RollerCoaster Tycoon 3. 


Vivendi Universal Games, выпустив- 

шей с разницей в неделю два суперп- 
роекта: Half-Life 2 и World of WarCraft. 
Никакие другие новинки не смогли соста- 
вить им серьезную конкуренцию. Vampire 
The Masquerade - Bloodlines, сделанная 
на движке Source и зарелизенная одновре- 
менно с HL2 даже не попала в десятку, до- 
вольствовавшись 13 местом. Sid Meier’s 
Pirates! и Need for Speed Underground 2 
добились немногим лучшего результата. 
Прошедший год, без сомнения, войдет в 
анналы компьютерной игровой индустрии. 


K ve 2004 года прошел под флагом 


_ МУГОРДОСТЬ МАГНАТОВ 


Лидеры продаж в США и Канаде/ ноябрь-декабрь 2004 года 


02. RollerCoaster Tycoon 3 


: 03. The Sims 2 

: 04. The Sims 2 Special Edition 

: 05. Rome: Total War 

} 06. Zoo Tycoon 2 

: 07. Axis & Allies 

: 08. The Sims Deluxe 

: 09. Medal of Honor Pacific Assault 


10. Halo: Combat Evolved 
14 - 20 ноября 


: 01. Half-Life 2 


: 02. RollerCoaster Tycoon 3 

: 03. Zoo Tycoon 2 

: 04. The Sims 2 

: 05. Medal of Honor Pacific Assault 
: 06. EverQuest 2 


| 07. Half-Life 2 Collector's Edition 


08. The Sims 2 Special Edition 
; 09. Need for Speed Underground 2 


10. The Sims Deluxe 


21- 27 ноября 
01. World of WarCraft 


: 02. Half-Life 2 


: 03. RollerCoaster Tycoon 3 

: 04. The Sims 2 

: 05. The Sims Deluxe 

} 06. Call of Duty 

: 07. Zoo Tycoon 2 

: 08. The Sims 2 Special Edition 

} 09. World of WarCraft Collector’s Edition 


10. The Incredibles: When Danger Calls 


28 ноября - 4 декабря 
01. World of WarCraft 


02. Half-Life 2 


: 03. The Sims 2 

: 04. Zoo Tycoon 2 

} 05. RollerCoaster Tycoon 3 

: 06. The Sims 2 Special Edition 

: 07. Rome: Total War 

: 08. Sid Meier's Pirates! 

09. Zoo Tycoon Complete Collection 


10. Medal of Honor Pacific Assault 


Такого изобилия первоклассных игр мы 
уже давно не знали. Одна за другой увиде- 
ли свет Doom 3, The Sims 2, Half-Life 2 и 
World of WarCraft. На разработку этих хи- 
тов ушли долгие годы, а на прилавки ма- 
газинов они попали с разницей в несколь- 
ко недель. Кто бы мог подумать, что Half- 
Life 2 продержится на вершине североаме- 
риканского рейтинга продаж всего семь 
дней?! И, тем не менее, такое случилось. 
Орки и нежить с легкостью свергли Гордо- 
на Фримена с пьедестала. 

Минувший 2004 год установил сразу нес- 
колько рекордов. Во-первых, Half-Life 2 


7 - 13 ноября 
: 01. EverQuest 2 


Atari 

Atari 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Microsoft 
Atari 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Microsoft 


Vivendi 
Universal Games 
Atari 

Microsoft 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Sony Online 
Entertainment 
Vivendi 
Universal Games 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 


Vivendi 
Universal Games 
Vivendi 
Universal Games 
Atari 

Electronic Arts 
Electronic Arts 
Activision 
Microsoft 
Electronic Arts 
Vivendi 
Universal Games 
THQ 


Vivendi 
Universal Games 
Vivendi 
Universal Games 
Electronic Arts 
Microsoft 

Atari 

Electronic Arts 
Activision 

Atari 

Microsoft 
Electronic Arts 


ig >. 


и Rome Total War. 


м The Sims 2. 


и The Incredibles. 


м World of WarCraft. 


№ Zoo Tycoon 2 


был признан лучшей компьютерной игрой 
всех времен и народов. Детище Valve 
Software отрецензировали десятки жур- 
налов и сайтов. Суммарный балл вызывает 
восхищенное присвистывание - 96.3%. 
Во-вторых, World of WarCraft названа са- 
мой быстропродаваемой РС-игрой (под- 
робнее об этом читайте в рубрике «Он- 
лайн»). Что касается The Sims 2, то у нее 
есть все шансы стать чемпионом по итого- 
вым продажам - в ближайшие два года она 


не намерена покидать ТОР10. 


За чартами присматривал 
Иван “Nemezido” Гусев 
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РЕЛИЗЫ | НОВОСТИ 


За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 


МИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 


Февраль - Апрель 2005 


Название Жанр 
7 Sins RPG 
Act of War: Direct Action Action 
American Chopper Racing 
Auto Assault Action 
Battlefield 2 Shooter 
Bet on Soldier Action 


Billy Blade and 
the Temple of Time 


Action/ Adventure 


BloodRayne 2 Action 


Brothers in Arms Shooter 


Call of Cthulhu: 
Dark Corners of the Earth 


Cold War: Behind the Iron Curtain Action 


Adventure 01 


Conspiracy: Shooter 
Weapons of Mass Destruction 


Дата выхода 
28 февраля 2005 
15 марта 2005 
07 февраля 2005 
01 февраля 2005 
01 марта 2005 
Апрель 2005 

01 февраля 2005 


I квартал 2005 
15 февраля 2005 
февраля 2005 


01 февраля 2005 
30 марта 2005 


Cossacks II: Strategy 31 марта 2005 
Napoleonic Wars 

Creature Conflict: Action 04 февраля 2005 
The Clan Wars 

CT Special Forces: Action Март 2005 
Fire for Effect 

Disney's Aladdin Strategy 15 февраля 2005 
Chess Adventures 

Doom 3: Shooter Март 2005 
Resurrection of Evil 

Dragonshard Strategy Март 2005 
DRIV3R Racing Action 15 февраля 2005 
Dungeon Siege II RPG 14 февраля 2005 
Earth 2160 Strategy II квартал 2005 
Empire Earth II Strategy 07 февраля 2005 
ЕВ Adventure 31 марта 2005 
Exarch Online MMORPG 01 февраля 2005 
Fahrenheit Adventure 07 февраля 2005 
F.E.A.R Shooter 01 mapta 2005 
Freedom Force vs. Strategy I квартал 2005 
the Third Reich 

Gary Grigsby’s Strategy 07 февраля 2005 
World at War 

Glympse RPG 31 mapta 2005 
Guild Wars MMORPG 01 февраля 2005 

Imperial Glory Strategy 03 mapta 2005 
KnightShift 2: RPG I квартал 2005 
Curse of Souls 

Lego Star Wars Action Апрель 2005 
Make Your Dream Home Simulation 22 февраля 2005 
Make Your Dream Simulation 22 февраля 2005 


Home 2! Takumi 


Massive Assault: Strategy 31 марта 2005 
Phantom Renaissance 
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Название Жанр 
Maximum-Football Sports 
Middle-Earth Online MMORPG 
NASCAR 2005: Simulation 


Chase for the Cup 


Origin of the Species Action/Adventure 


Pariah Shooter 
Pro Rugby Manager 2005 _ Sports 
Project: Snowblind Shooter 


Restricted Area Action/RPG 3 


RHEM Puzzle 
Silent Hunter III Simulation 
S.T.A.L.K.E.R.: Shooter 


Shadow of Chernobyl 


Star Wars Knights of the Old 
Republic II: The Sith Lords 


Star Wars: Shooter 
Republic Commando 

Stolen Action 
Street Racing Syndicate Racing 
Stronghold 2 Strategy 
Supreme Ruler 2010 Strategy 
The Bard’s Tale RPG 

The House of the Dead ПТ Shooter 
The Roots RPG 

The Matrix Online MMORPG 
The Movies Simulation 
The Settlers: Strategy 
Heritage of Kings 

The Sims 2 University Simulation 
Tom Clancy's Shooter 
Ghost Recon 2 

Tom Clancy’s Rainbow Shooter 
Six 3: Mission Pack 2 

Tom Clancy's Shooter 
Rainbow Six 4 


Tom Clancy’s Splinter Shooter 


Cell Chaos Theory 
Top Spin Sports 


Tortuga: Pirate’s Revenge Strategy 


Traps of Darkness Adventure 
Universal Combat: Action 

A World Apart 

War in the Falklands Strategy 
Will of Steel Strategy 
Winning Eleven 8 Sports 
X2: The Return Simulation 
Yourself! Fitness Sports 
Yu-Gi-Oh! Online MMORPG 


Дата выхода 
30 марта 2005 
15 февраля 2005 
Февраль 2005 


08 февраля 2005 
05 февраля 2005 
28 февраля 2005 
22 февраля 2005 

0 марта 2005 
01 февраля 2005 
22 февраля 2005 
07 февраля 2005 


КРС 08 февраля 2005 


01 марта 2005 


05 февраля 2005 
01 февраля 2005 
I квартал 2005 
15 февраля 2005 
15 марта 2005 
28 февраля 2005 
28 февраля 2005 
Весна 2005 

15 марта 2005 
01 февраля 2005 


30 марта 2005 
15 марта 2005 


01 марта 2005 


Весна 2005 


15 марта 2005 


31 марта 2005 
30 марта 2005 
01 февраля 2005 
31 марта 2005 


Весна 2005 

01 февраля 2005 
30 марта 2005 
Февраль 2005 

31 марта2005 

30 апреля 2005 


НОВОСТИ | РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ И РАЗРАБОТКИ 
Sd РОССИЙСКИЕ ИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ „еее роли 


Название Российский издатель Жанр Дата выхода Название Российский издатель Жанр Дата выхода 
20000 Under the Sea Руссобит-М/СЕГ Adventure II квартал 2005 Myst IV: Revelation Руссобит-М Adventure 2005 
(20000 лье под водой) к . 
- Neverwinter Nights ile RPG I Ksaptan 2005 
7 Sins Akella Strategy I KBaptan 2005 
No Name War Byka Strate Февраль 2005 
911 Paramedic (Неотложка) Новый Диск Simulation Февраль 2005 a oY E 
Aquanox 3 Руссобит-М Action Il квартал 2005 Pariah (Изгой) Руссобит-М Shooter II квартал 2005 
Battle Engine Aquila Новый Дис Shooter I квартал 2005 Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy Новый Диск Action I KBaptan 2005 
(Боевая машина «Акилла») Railroad Tycoon 3 1C Simulation I квартал 2005 
Battlefield 2 Софт-Клаб Shooter Март 2005 Return to Mysterius Island  Руссобит-М/СЕГ Adventure Февраль 2005 
BloodRayne Новый Дис Action I квартал 2005 (Возвращение на Таинственный Остров) 
Blowout (В.З.Р.Ы.В.) Новый Дис Racing Март 2005 Road to Fame (Двойной форсаж) Новый Диск _— Racing Март 2005 
Boyz Dont Cry Руссобит-М/СЕГ Adventure Февраль 2005 Rome Total War 1C Strategy I kBaptan 2005 
(Пацаны He плачут) ; 
Scrapland(Scrapland: Хроники Химеры) Akella Action 2005 
Call of Duty: United Offensive 1C = Shooter I KBaptan 2005 
: SENTINEL: Descendants in Time Руссобит-М/СЕГ Adventure Февраль 2005 
CT SPECIAL FORCES Руссобит-М Action Февраль 2005 (Страж Времени) 
(СПЕЦНАЗ: Огонь на поражение) 
Diabolique Akella Shooter Апрель 2005 Shade: Wrath of Angels 16 Action I квартал 2005 
Earth 2160 (Земля 2160) Akella Strategy 2005 Ski Racing Pycco6uT-M/GFI Sports Февраль 2005 
ER Code Red (Скорая помощь 3) Новый Диск Simulation Февраль 2005 Soul Bringer (Ловец душ) Новый Диск RPG Март 2005 
Fahrenheit Софт Клаб Adventure 2005 SPECNAZ Новый Диск Action I квартал 2005 
Fallout 2 1C RPG квартал 2005 ACHSUHEs ZO DEpSUM ОДК) 
Fallout Tactics 1C Strategy I квартал 2005 Street Racing Syndicate Руссобит-М Racing 2005 
Footbal Manager 2005 Руссобит-М Simulation II квартал 2005 The Sims 2 University Софт Клаб Simulation Март 2005 
(Футбольный Менеджер 2005) TOCA Race Driver 2 1C Racing I квартал 2005 
Ice Hockey Manager 2005  Руссобит-М/СЕГ Simulation Февраль 2005 Torque: Savage Roads Pycco6ut-M/GFI Racing II квартал 2005 
(Хоккейный менеджер 2005) (Крутящий Момент) 
gee BS WARIS ПЕНУ True Crime: Streets of LA 1C Action I квартал 2005 
Leisure Suit Larry: Софт Клаб Adventure 2005 ' 
Magna Cum Bee : Waterloo (Ватерлоо) Новый Диск = Strategy Февраль 2005 
London Racer World Challenge Новый Диск Racing Март 2005 World Basket Manager Новый Диск Simulation Март 2005 
(Где моя тачка, чувак) (Менеджер баскетбола) 
Martin Mystere (Инспектор Катани) Новый Диск Adventure I квартал 2005 UEFA Champions League 2005 — Софт Клаб Sports Февраль 2005 
Название Разработчик Издатель Жанр Дата выхода 
Axle Rage Akella ie Action 2005 
Boiling Point: Road to Hell (Xenus Точка кипения) Deep Shadows Руссобит-М Shooter Февраль 2005 
Lada Racing Club Geleos He объявлен Racing Ш квартал 2005 
Metalheart: Replicants Rampage Akella Akella RPG I квартал 2005 
Neuro Revolt Games Руссобит-М Shooter 2005 
Parkan 2 Никита 1C Strategy I квартал 2005 
Postal 2: Штопор Жжот Пепелац Продакшенз Akella Action I квартал 2005 
PT Boats: Knights of the Sea (Морской охотник) Akella 1c Simulation I квартал 2005 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl GSC Game World Руссобит-М Shooter 2005 
The Fast & Funny Geleos Новый Диск Racing I квартал 2005 
You Are Empty Digital Spray Studios 1c Shooter 2005 
АЛЬФА антитеррор МиСТ Ленд ЮГ Руссобит-М Strategy 2005 
Антикиллер Qbik Interactive Новый Диск TPS Март 2005 
Блицкриг П Nival Interactive 1c Strategy I квартал 2005 
Бой с Тенью Akella Akella Action 17 mapta 2005 
Бригада E5: Новый альянс Апейрон 1c Strategy I квартал 2005 
Вивисектор: Зверь внутри Action Forms 1c Shooter I квартал 2005 
Дальнобойщики 3: Покорение Америки SoftLab-NSK ie Racing 2005 
Казаки 2: Наполеоновские войны GSC Game World Руссобит-М Strategy 2005 
Корсары 3 Akella Akella Action I квартал 2005 
Красная акула 2 (Red Shark 2) HBM IDDK Group Simulation I квартал 2005 
Магия крови Sky Fallen 1c Action I квартал 2005 
Метро-2 G5 Software Byka Shooter Май 2005 
Mop. Утопия Ice-Pick Lodge Бука Action Март 2005 
Москва Ha колесах НВМ Бука Racing Man 2005 
Одиссея капитана Блада Akella Akella Action 2005 
Пограничье Сатурн Плюс 1С КРС 2005 
Стальные монстры Леста Бука Strategy Март 2005 
Транспортная империя LifeTime Studios Бука Strategy I квартал 2005 
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ВНИМАНИЕ! 


Imperial Glory 

Massive Assault 

Tom Clancy’s Ghost Recon 2 
SWAT4 


Dead to 


42 
46 
50 
54 


Project Snowblind 


62 


Street Racing Syndicate 66 


UFO: Aftershock 
Dawn of Fantasy 


ш ЗА РАБОТУ! 


Жизнь постепенно возвра- 
щается в нормальное, пос- 
лепраздничное русло. Для 
кого-то (будем честными - 
почти для всех) это означа- 
ет похмельную голову и 
полное нежелание возвра- 
щаться к работе/учебе, a 
для нас - обилие новых 
проектов, находящихся в 
разработке, про которые 
мы можем тебе рассказать. 
Imperial Glory - достой- 
ный конкурент Коте: То- 
tal War и прочим глобаль- 
но-историческим стратеги- 
ям. То, что игра разрабаты- 
вается в недрах Pyro Stu- 
dios, говорит нам о том, 
что, как минимум, качество 
исполнения проекта будет 
на высоте. Эти ребята не 
сделали еще ни одной пос- 
редственной игры. 

Продолжение Massive Ass- 
ault исповедует принцип 
«больше, лучше, краси- 


Bee». В этом standalone ад- 
доне ты найдешь все то же 
самое, за что мы так любим 
оригинальную игру, умно- 
женное на цифру «два». 


70 
72 
73 


Мы знаем это точно - у нас 
в руках побывала демо- 
версия игры. 

Project: Snowblind поя- 
вился практически ниотку- 
да и оказался приятным 
сюрпризом для любителей 
нанотехники и стрельбы в 
футуристическом окруже- 
нии. Киберпанк в очеред- 
ной раз жив, на этот раз в 
лице последователя тради- 
ций Deus Ех, снабженного 
массой приятных досто- 
инств, и, пока что, лишен- 
ного всяческих недостат- 
ков. Как все это будет выг- 
лядеть в итоге - покажет 
релиз. 

Street Racing Syndicate 
продолжает сверхпопуляр- 
ную нынче тему уличных 
гонок. Несмотря на то, что 
позиции Need for Speed 
на этом фронте до сих пор 
очень сильны, SRS может 
стать достойным ответом не 
в меру зарвавшемуся лиде- 
ру. Ждем релиза, который 
уже совсем не за горами, а 
пока - наши впечатления 
от демо-версии. 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | IMPERIAL GLORY 


a Любопытно, поселят ли на 
палубу экипаж к релизу игры? 


m= Хорошо 
склонить чашу весов в нужную сторону. 


IMPERIAL GLORY 


В ПОЛКУ «УМНЫХ СТРАТЕГИЙ» ПРИБЫЛО 


аконец-то долгожданный и блис- 
тательный Rome: Total War noce- 
лился Ha наших PC. Теперь, когда 
проблема, чем занять себя долгими зим- 
ними вечерами, успешно решена, пора 
определиться, какой еще не вышедший 
стратегический хит стоит ждать. Ведь, 
всегда приятно, неторопливо изучая 
свежие скриншоты Той Самой Игры, 
осознать, что жизнь - суета сует и том- 
ление духа. Конечно, кто-то в первую 
очередь будет дожидаться Lord of the 
Rings: Battle for the Middle-Earth - и по- 
нятно, почему. Кто-то уже сейчас 3ana- 
сается провиантом на зиму в ожидании 
«Казаков 2». А для нас на горизонте уже 
загорелась новая звезда, которой в 
принципе по силам оказаться Сверхно- 
вой, способной покорить тебя на долгое 
время. 


Речь, конечно же, идет об игре Imperial 
Glory, возводящейся на стапелях испанс- 
кой студии Pyro Studios. Восторженные 
отзывы 06 очередном проекте от отцов 


Ах (> 


VIA U 
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Commandos начали поступать уже после 
выставки ЕЗ 2004. Однако именно рабочая 
версия, показанная в октябре прошлого го- 
да на семинаре российского издателя игры 
компании «Новый Диск», позволила по- 
нять, насколько в действительности велики 
у Imperial Glory шансы занять стратегичес- 
кий трон. Есть все же определенные опасе- 
ния, что новичок окажется эдаким «хали- 
фом на час», и тягаться с Creative Assem- 
bly, съевшей не одну дюжину собак на по- 
добных играх, тягаться бессмысленно, даже 
если ты живешь в Мадриде и работаешь в 
студии, создавшей Commandos. 


=o 


Бегло проглядев скриншоты и видеоролики 
с игровым процессом Imperial Glory, ты по- 
нимаешь, что уже буквально только что иг- 
рал в нечто похожее. Действительно, ком- 
бинация пошаговой глобальной стратегии и 
трехмерных боев в реальном времени ранее 
уже встречалась тебе в творениях Creative 
Assembly, начиная с Shogun: Total War и 
заканчивая Rome: Total War - лучшей, no 
мнению твоей редакции, стратегии ушед- 
шего 2004 года. Внешне, если не всматри- 
ваться сильно в детали, изменилось лишь 
одно - боевые действия и развитие наций 
теперь происходят не во времена античнос- 
ти и средневековья, а аккурат в эпоху На- 
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полеоновских войн. Соответственно, в иг- 
ровой процесс внесены изменения с учетом 
развития технологий и вооружения к тому 
времени. 

Выбрав одну из пяти супердержав 
(Австрия, Великобритания, Пруссия, Россия 
или Франция), ты должен будешь привести 
ее к победе над соседями негостеприимной 
Европы. Разумеется, каждая из играбель- 
ных сторон будет существенно отличаться 
от остальных. К примеру, Великобритания 
сможет похвастаться на редкость сильным 
флотом, а тот, кто выбрал в качестве стар- 
товой площадки Россию, сможет с самого 
начала оперировать большим населением, 
а соответственно и собирать большие ар- 
мии. Ты следишь за текстом? В игре появят- 
ся, как минимум, морские сражения. Как 
максимум - вагон и маленькая тележка 
прочих нюансов, отличающих Imperial Glory 
от творений Creative Assembly. Подобные 
нюансы, на наш взгляд, и должны помочь 
игре завоевать твои ум и сердце. Если Руго 
Studios не споткнется об эту концепцию. 


пи ОЧЕНЬ ЦИВИЛИЗОВАННАЯ СТРАТЕГИЯ 

Игровые действия разворачиваются на тер- 
ритории большей части Европы, а порой и в 
Северной Африке. В общей сложности в 
твоем распоряжении будет 55 сухопутных и 
29 морских карт-территорий. На преслову- 
той глобальной карте все так же возводит- 
ся за один ход по зданию, каковых задума- 
но до 70 видов. А по мере развития техно- 
логий ты сможешь выстроить морской порт 


om Милый нашему сердцу 


4 зимний пейзаж. Вы 11 | is 
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или военную базу. Однако не боем единым 
жив человек, тем более что создатели пре- 
дусмотрели весьма внушительное дерево 
технологий. Более 70 инноваций призваны 
обеспечить твоей нации превосходство над 
остальными державами. В качестве гло- 
бальных ресурсов будут использоваться 30- 
лото, население, строительные материалы, 
еда и некий туманный, но не менее важный 
ресурс научных исследований. 

В результате всего этого игроку придется 
заниматься не только боевыми действиями, 
но и добычей ресурсов, экономическими 
преобразованиями, а также новейшими во- 
енными и научными разработками. Если до- 
бавить ко всему этому еще и дипломатичес- 
кие «махинации» с различными формами 


ПРЕТОРИАНЦЕВ Н 


омпания Pyro Studios известна 
К в первую очередь как разра- 
ботчик горячо любимой многими 
серии Commandos и достаточно 
удачной RTS Praetorians. При этом 
представители компании заверя- 
ют, что большая часть людей, ра- 
ботающих над Imperial Glory, не 
причастны к упомянутой стратегии, 
однако все имеющиеся наработки 
будут использованы в полной ме- 
ре. Хотелось бы верить, что этот 
амбициозный проект действитель- 
но оправдает чаяния игроков. 


Е БУДЕТ 


ra ГОТОВЬ САНИ ЛЕТОМ 


и Что любопытно, на войска будет 
оказывать влияние даже климат. И 
если, к примеру, игрок поведет ар- 
мию на Россию в зимний период, не 
изучив предварительно технологий 
по массовому производству теплой 
одежды и валенок, его войскам при- 
дется очень туго, что ска- 

жется как на их общей 
численности, так и на 
показателе морали вы- 
живших. 


© Французские герои доблестно 
обороняют церковь. 
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© Образцово- 
показательная 


правления, складывается впечатление, что 
в Pyro Studios явно не хотят ограничивать 
аудиторию лишь любителями исторических 
стратегий в реальном времени, но и замахи- 
ваются на лавры нестареющей Civilization. 
Подобное стремление более чем похвально, 
но опасение вызывает тот факт, что игра 


| ФАНАТ НАСТОЛОН , 


гнасио Перес (Ignacio Perez) - be 

генеральный директор и по "- 
совместительству художественный 
руководитель Pyro Studios. Будучи 
большим фанатом настольных игр, 
он старается принимать самое 
деятельное участие в разработках 
студии. Так, на презентации 
Imperial Glory в России сеньор 
Игнасио буквально не выпускал из 
рук микрофон, с упоением 
рассказывая о прелестях 
тактического и стратегического 
режимов в будущей игре. 


4h 


Деревенское 
побоищ. 


может не понравиться основной аудитории 
серии от Creative Assembly, на которую, со- 
вершенно определенно, Руго и рассчитыва- 
ет по большому счету. В Imperial Glory все- 
го больше, а это тоже чревато: любителям 
боевой части в серии потомков Shogun мо- 
жет не понравиться усложнение экономико- 
политической системы, а любителям мыс- 
лить глобально, возможно, будет мешать 
скудная география происходящих событий. 
Впрочем, конечно, это только догадки. 


ra ЭПИЧЕСКОЕ ПОЛОТНО МАСЛОМ 


Зато когда дело касается механики самих 
баталий, игра держится молодцом. Пол- 
ностью трехмерная боевая часть позволяет 
насладиться картинкой сражения с любой 
точки обзора. Уже на данном этапе разра- 
ботчики демонстрируют замечательную ди- 
намику с более чем солидным количеством 
солдат и техники в поле зрения камеры. 
Причем солдаты (а перемещение в этом ре- 
жиме осуществляется только отдельными 
отрядами) выглядят на твердое «пять» и, 
как минимум, в несложных ситуациях ве- 
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на англичан в башне. 


дут себя достаточно осмысленно. 
Продемонстрированные возможности раду- 
ют глаз: к примеру, по команде «занять 
здание» стрелки умело располагаются в 
развалинах или постройке, занимая пери- 
метр и активно используя топографию 
местности и имеющиеся препятствия для 
обороны. Пушечные батареи настойчиво 
вносят сумятицу в ряды врага и даже могут 
разрушать крыши зданий, выкуривая за- 
севшую в них пехоту. А полноценные морс- 
кие сражения, да еще и столь педантично 
смоделированные, и вовсе вызывают жела- 
ние снять шляпу, уж слишком давно нам не 
предлагали ничего подобного - а в серии 
Shogun так и вообще никогда! 


—— 

a 
Затишье 
перед бурей... 
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извне. па вии 4 — м Тактическая карта | 
внушает уважение. 


ВМЕСТО ПОСЛЕСЛОВИЯ 


Одно известно наверняка - продукт имеет 
все шансы получиться более чем интерес- 
ным. Удастся ли разработчикам выполнить 
все свои обещания? Хороший вопрос. В 
любом случае, пристально наблюдать за 
процессом создания Imperial Glory опре- 
деленно стоит, ибо не так часто появляет- 
ся шанс утолить голод настоящего Ве 
стратега. Е 


тупны различные типы боеприпасов, 
одни из которых позволят повредить 
корпус вражеского судна, другие — 
сорвать его паруса и уменьшить ма- 
невренность, а третьи - очистить па- 
лубу от экипажа. Может быть произ- 
веден залп из всех орудий, что уве- 
личит нанесенный урон. 

Кроме того, адмиралам придется 
учитывать направление и силу ветра. 


Imperial Glory будет охватывать период 
истории с 1789 по 1830 годы - так 
называемые «Наполеоновские войны» 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | PHANTOM RENAISSANCE 


_ MASSIVE ASSAULT: 
_ PHANTOM RENAISSANCE 


ФАНТОМЫ НАСТУПАЮТ 


а, воевать - так воевать, до смерт- 
/ Д ных колик в животе, чтоб содрог- 

нулся в страхе Ад и сам Спаситель 
на кресте... Сражение - естественное 
состояние человечества, не так ли? Сонм 
игр, выпущенных индустрией компью- 
терных развлечений, уже неоднократно 
подтвердил этот тезис. Ну, а вершина 
эволюции игр, посвященных массовому 
изничтожению людьми друг друга - это, 
конечно же, варгеймы. 


Что может представить саму суть боевых 
действий более точно, нежели лаконичная 
скупость линий этого древнейшего жанра? 
Представить филигранное планирование за- 
даний изящнее, нежели стратегическая мя- 
сорубка? А возможность по-настоящему глу- 
боко обдумать каждый свой шаг позволяет 
разуму производить настолько комплексный 
анализ, насколько это возможно - не отвле- 
каясь на неумолимо тикающий хронометр. 
Очередной ступенью развития военных игр 


46 


«не для всех» является stand-alone аддон к 
Massive Assault, незатейливо названный 
создателем Massive Assault: Phantom Re- 
naissance. 


ш ГЛАВНОЕ — НИЧЕГО HE ТРОГАИ! 
Найти человека, интересующегося варгейма- 
ми и не знающего ничего о МА, очень сложно. 
Лишенное излишеств противостояние «Хоро- 
ших» и «Плохих», основанное на классичес- 
ком гексагональном принципе, отрисованное 
в трех измерениях. С красивой анимацией и 
практически идеальным балансом. С множест- 
вом юнитов, у которых есть сильные и слабые 
стороны. К счастью, Phantom Renaissance 
сохранил за собой все достоинства оригинала. 
Также как и раньше, нам предстоит размыш- 
лять над тем, как лучше передвинуть ракет- 
ную установку, дабы к ней не прорвалась ве- 
селая гоп-компания лихих боевых тачанок и 
не раскрошила дорогостоящий и мощный, но 
неповоротливый агрегат в металлическую 
капусту. Думать, надо ли нам купить три бом- 
бардировщика, или закупить на всю сумму 
девять мелких багги, которые пусть и слабы 
броней и убойной силой, зато стоят дешево. 
Решать, как лучше подвести танки к столице, 
чтобы не попасть под огонь защитников, и не 
оказаться у разбитого корыта... 
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Основные претензии армии поклонников, выс- 
казываемые к оригинальной игре, выражались 
одним-единственным словом: «мало!» Не хва- 
тало разнообразия юнитов, не хватало карт. 
Радуйтесь же, о ненасытные, ибо разработчи- 
ки услышали наши вопли и насыпали нам 
столько таблеток от жадности, сколько смогли. 
Конечно же, увеличилось количество боевых 
машин. Вместо жалких тринадцати, которые 
предлагались нашему вниманию ранее, те- 
перь ты получишь аж двадцать три вида. Ко- 
нечно, жалко, что у противоборствующих 
сторон они по-прежнему различаются лишь 
названиями. Если есть у повстанцев дранду- 
лет с огневой мощью в три единицы и броней 
в четыре, то будь уверен, что и у альянса бу- 
дет то же самое, только названное несколько 
иначе. Впрочем, я согласен поверить, что по- 
добное было сделано исключительно для то- 
го, чтобы не попрать с трона Его Величество 
Баланс. Крутость шахмат ведь до сих пор 
никто не отменил. 

Разумеется, список миссий сильно потолстел, 
увеличился ассортимент карт - и прочее в 
подобном духе. Не будем, пожалуй, скаты- 
ваться до перечисления всех этих очевид- 
ностей. 

Одним из самых заметных для меня нововве- 
дений стало появление двух новых типов кам- 
паний. Это «карьера» и «штурм». Названия 
говорят сами за себя. В первом нам предстоит 
пройти нелегкий путь военного карьериста 
(или карьеристки - это уж кому как больше 
нравится), подняться от рядового до главно- 
командующего. Каждое продвижение по слу- 
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жебной лестнице сопровождается плюшками: 
нам выдают «очки престижа», которые можно 
потратить на улучшение характеристик юни- 
тов, и которые, собственно, открывают 
возможность нанимать более продвинутые ви- 
ды войск. Первоначально мы ограничены 
простейшими боевыми тачанками, но уже в 
первой миссии можно потратить средства на 
то, чтобы иметь возможность пользоваться ра- 
кетными установками. А можно выбрать уси- 
ление брони для багги или, например, такую 
штуку, как «блицкриг» - это когда у танков на 
одну единицу ослабевает броня, но увеличи- 
вается дальность хода. 

Второй режим не менее интересен. В нем нам 
выдается определенная сумма денежных ре- 
сурсов (обычно достаточно большая), и мы 
должны за определенный промежуток време- 


№ В оригинальном Massive Assault 
нам не хватало, пожалуй, лишь 
возможности игры по сети. 
Впоследствии этот недостаток был 
исправлен в MA:Network, ny a 
MA:PA, разумеется, без проблем 
поддерживает такой режим. 
Экстремалы могут еще насладиться 
и новыми «псевдо-реал-тайм» 
сетевыми сражениями, в которых на 
ход каждому из игроков отводится 
определенное количество времени. 


дним из анонсированных нововведе- 
ний является улучшение «искус- 

ственного идиота». По слухам, он должен 
теперь адаптироваться к действиям иг- 
рока и, в зависимости от его агрессив- 
ности, укреплять оборону или устраивать 
блицкриг. Надо сказать, что я не заметил 
никакой разницы по сравнению с 
Massive Assault. компьютерный оппо- 
нент точно так же тупит в легком режи- 

| меи жестоко рвет тебя в сложном. Воз- 
можно, разница скажется на последних 
уровнях. Впрочем, все и так неплохо. 
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ни (например, пятнадцать ходов), сразить 
врага. Расставлять юниты мы можем не в 
рамках государств, а в заранее установлен- 
ных точках сброса. 

BIW 


mH МНЕ БИТВУ 
О графике Massive Assault уже было сказано 
многое. Отточенное практически до соверше- 
нства трехмерное отображение битвы достой- 
но всяческих похвал. Всяческие взрывы-ра- 
кеты-бумы-бахи освещают окружающее 
пространство. Объемные модельки юнитов то- 
же весьма и весьма неплохи. Ребята из 
Wargames.net могли выпускать аддон, ниче- 
го не изменяя в графическом плане, но они и 
здесь оказались молодцами - дополнительно 
вылизали анимацию, нарисовали десятки но- 
вых спецэффектов, в общем, штаны просто 
так не просиживали. Кроме того, в игру доба- 


вился эффект кинокамеры. Заключается он в 
следующем: когда умирает один из «толстых» 
юнитов (ну, например, ракетница гибнет под 
выстрелами танка), нам показывают этот про- 
цесс красивым облетом камеры в стиле СММ. 
Впрочем, если любоваться не хочется, то дос- 
таточно просто ударить по пробелу, и все мо- 
ментально возвратится на круги своя. 
Музыкальное сопровождение прекрасно до- 
полняет атмосферу боя, то становясь задумчи- 
во-лиричным, то превращаясь в энергичный 
марш. На его фоне особенно хороши звуки 
взрывов, рев движков, натужный вой турбин и 
беспокойный стрекот крупнокалиберных пу- 
леметов. 


== 


ИГРАЯ 

Можно было бы сказать еще многое по пово- 
ду мелких улучшений, появившихся в Massive 
Assault: Phantom Renaissance, но, как мне ка- 
жется, суть и так ясна. Корифеи жанра бегут 
в магазин, и закупают тоннами кофе или ма- 
тэ, дабы выдержать не одну бессонную ночь. 
А всем, кто с варгеймами незнаком, сто- 

ит попробовать начать именно с PR. 
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[Г] AHP игРЫ 


First-Person Tactical Shooter 


Г] издатель 


Ubisoft Entertainment 


[Г] РАЗРАБОТЧИН 


Red Storm Entertainment 


[J] количество игроков 


Не анонсировано 


CI ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.ghostrecon2.com 


[Г] дата выхода 


I квартал 2005 года 


и Поле, китайское поле... 


ТОМ CLANCY’S 
GHOST RECON 2 


МЫ ЖЕ ИЗ СПЕЦНАЗА 


актические шутеры про спецназ 
прочно вошли в нашу бурлящую иг- 
ровую жизнь. Кажется, что предста- 
вители этого жанра существуют чуть ли 
не с первого дня сотворения электронных 
развлечений. А ведь мало кто помнит, что 
одним из первых в данном направлении 
оказалась Delta Force, в паспорте которой 
в графе «дата рождения» стоит октябрь 
1998 года. 


Ты спросишь: «А причем тут элитное спецпод- 
разделение «Дельта», если статья посвящена 
Tom Clancy’s Ghost Recon 2?». Дело в том, что 
первая часть приключений отряда «Призраки» 
оставила значительный след в истории разви- 
тия, как выяснилось, достаточно молодого жан- 
ра. В то время очень многие не стеснялись срав- 
нивать ее с незабвенной классикой Delta Force. 
Согласись, между ними много общего: амери- 
канский спецназ в качестве главных действую- 
щих лиц, большая часть событий происходит на 
огромных открытых пространствах, в обоих слу- 


Не забывай, что Tom Clancy’s Ghost 
Весоп 2 — традиционный тактический 
шутер, какими мы их знаем и любим 


чаях говорящие на русском языке военные выс- 
тупают в роли самых опасных противников. 


tm НИЗНЬЮ СВОЕЮ 
ПОТОМКИ ОБЯЗАНЫ ВАМ 

Смею тебя обрадовать, в Тот Clancy’s Ghost 
Recon 2 на смену злым «дорогим, панимашь, 
россиянам» пришли лютые вояки из Северной 
Кореи. Прославившийся на ниве написания 
сверхпопулярных технотриллеров Том Клэнси 
полагает, что к июлю 2007 года власть в Се- 
верной Корее к своим рукам приберет чрез- 
мерно агрессивно настроенный генерал. 

К этому времени страна превратится в сплош- 
ной мир голодных и рабов. Да только кипя- 
щий разум возмущенный ее жителей почему- 
то будет направлен на зажиточных китайцев. 
Накормив и напоив свою армию американс- 
кой гуманитарной помощью, новоиспеченный 
правитель получает одобрение со стороны 
президента России (видишь, все-таки без 
участия русских не обошлось даже здесь) и 
бросает своих солдат на ничего не подозре- 
вающих жителей Поднебесной. Многомилли- 
онные вооруженные силы Китая не желают 
понапрасну рисковать своим здоровьем и 
вдобавок к этому еще ссорятся с нами. Не 
долго думая, они зовут себе на помощь так 
называемый ограниченный международный 
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контингент, среди которых нашлось место и 
элитному спецподразделению «Призраки». 
Согласись, очень мудрый ход: уладить обра- 
зовавшийся конфликт чужой кровью. 


ra ОДИН ЗА ВСЕХ И ВСЕ ЗА ОДНОГО 

Не забывай, что Tom Clancy’s Ghost Recon 2 - 
тактический шутер. А это значит, что тебе 
придется беречь не только собственную шку- 
ру, но и отвечать за жизни своих боевых това- 
рищей. Ведь здесь нет спасительных аптечек 
на каждый случай жизни и прочих аркадных 
условностей. В этой игре частенько убивают с 
первого выстрела. Так что заранее привыкай 
не ходить по локациям с высоко поднятой го- 
ловой, а большую часть времени пахать зем- 
лю своим пузом. Такова плата за реализм. 
Ты формируешь состав подразделения, пла- 
нируешь действия на местности и отдаешь 
своим напарникам различные приказы. Кста- 
ти, в игре они будут реализованы не только 
в качестве голосовых команд, но и в виде 
специальных движений руками, как это по- 
казывают в американском кино про спецназ. 
Когда запахнет жареным, тебе даже будет 
разрешено вызвать авиационную поддержку. 


ra НАШЕ ДЕЛО НЕ РОЖАТЬ: 
ЗАМОЧИТЬ И УБЕЖАТЬ 

Все члены подразделения «Призраки» являются 
яркими личностями. Каждый из них обладает 
своим уникальным лицом, телосложением, ха- 
рактером, голосом, очками морали и специали- 
зацией: автоматчик, пулеметчик, гранатометчик 
и снайпер. Когда они все вместе, получается 
страшная сила, способная смести с лица земли 


и Хочешь такой же 
домик в деревне? 
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все, что попадется на пути. При умелом коман- 
довании твои головорезы способны достаточно 
быстро расправиться с танковой колонной, ис- 
требить целый взвод вражеской пехоты или же 
зачистить хорошо укрепленную территорию за- 
водского комплекса. 

За время нахождения в длительном отпуске 
спецназовцы пополнили арсенал нового об- 
разцами стрелкового оружия. К старым зна- 
комым из первой части добилась американ- 
ская штурмовая винтовка ХМ8, плюс еще 
несколько новинок. В конечном итоге перед 
отправкой на задание на складе будет ва- 
ляться ровно 20 видов оружия. 


r= НАРТИНА МАСОМ 


Внимательно посмотри на расположенные 
поблизости скриншоты. Не знаю как у тебя, а 


равительство Северной Кореи явно 
Пе в восторге от сюжета. Несмотря 
на то, что Том Клэнси рассуждает о ги- 
потетическом приходе кровавого гене- 
рала, в настоящий момент рулящие 
страной коммунисты объявили созда- 
телям Tom Clancy’s Ghost Recon 2 свой 
дружный протест. На страницах мно- 
жества газет прокатилась волна гнев- 
ных публикаций, общий смысл которых 
можно свести к «народ в едином поры- 
ве одобрил данное начинание власти и 
как один готов с оружием в руках нака- 
зать американских агрессоров». 


и Вертолет здесь не 
оставит камня на камне. 


fa НАЙДИ ДЕСЯТЬ ОТЛИЧИЙ 


и Сюжет Тот Clancy’s Ghost Recon 
2 для нас и обладателей Xbox бу- 
дет существенно отличаться от 
своего собрата с PlayStation 2 и 
GameCube. В нем действие игры 
развернутся почти что на пять лет 
раньше событий, в которых при- 
мешь участие ты. Получается эда- 
кий приставочный приквел. Поми- 
мо этого РС-версия базируется не 
на графическом ядре Unreal 
Warfare, а на более мощном и 
продвинутом движке, изготовлен- 
ном в стане Red Storm 
Entertainment. 
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ra РАЗДЕЛЕНИЕ ТРУДА 


г 


= Помимо PC, Red Storm 
Entertainment параллельно трудит- 
ся над ХБох-версией игры. Тот 
Clancy’s Ghost Recon 2 для 
PlayStation 2 и GameCube отдан на 
откуп шангхайской студии изда- 
тельства Ubisoft Entertainment, ко- 
торая успела прославиться разра- 
боткой Тот Clancy’s Splinter Cell: 
Pandora Tomorrow. 


у меня к графике игры серьезных претензий 
пока что не возникло. Динамическое освеще- 
ние и смена погодных эффектов, мультитекс- 
турирование, поддержка новомодных осо- 
бенностей DirectX 9 и Pixel Shaders 3.0, плюс 
последние достижения физического движка 
Havok 2. Все они в совокупности дают потря- 
сающее качество картинки, на которой запе- 
чатлены невероятно красивые огромные пей- 
зажи и архитектурные изыски Восточной 
Азии. Стоит отметить, что достаточно непло- 
хо выглядит внутреннее убранство закрытых 
помещений. Посмотрим, как это все будет 
смотреться не в статике, а в динамике. 

И еще один немаловажный момент. В отли- 
une от приставочных, РС-версия Tom С!апсу’5 
Ghost Recon 2 затачивается не под вид от 
третьего лица, Она делается с учетом Toro, 
что ты предпочтешь наблюдать окружающую 


Северная Корея превратится 
в сплошной «мир голодных и рабов». 
Сплошной бардак, в общем... 


№ Эта муха мне уже Ha- 
доела своим жужжа- 
нием. Замочу, гадину! 


м А потом прилетели 
летчики и сделали 
всю работу за нас. 


картину из глаз своего персонажа. Впрочем, 
никто не запрещает нажать на заветную кно- 
почку и тут же расположиться чуть поодаль 
от плеч главного героя. Если тебя не устроит 
такой вариант, то в любой момент тебе раз- 
решено вселиться в шкуру одного из напар- 
ников. Кстати, на крупных уровнях их число 
будет достигать свыше десяти человек. 


r= В ПОГОНЕ 3A БЫЛЫМ УСПЕХОМ 

Tom Clancy’s Ghost Recon 2 оставляет впечат- 
ление достойного продолжателя всех лучших 
традиций, заложенных разработчиками в 
первой части игры. Интересно, сможет ли 
последыш повторить или же превзойти ре- 
корд первенца? Сейчас он напоминает не до 
конца построенный дом: и сюжет, и графика, 
и другие несущие конструкции вроде бы на 
месте, но пока что нет внутренних перекры- 
тий. Если последние будут сделаны на со- 
весть, проект ждет большой успех. В против- 
ном случае наш дом рискует оказаться холод- 
ным и неуютным; в результате чего за ним 
моментально закрепится статус малоп- Bey 


ригодного к эксплуатации жилища. ыы 
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разрасотке ее поро ТЕ 


УЕТСТРИЕ УТРЕННИЕ СЕРР 
JSGGEO MNATCe WON ИН Г 


Более тридцати и & —— | ами : 
профессиональных наемников в г = Более 30 уровней; 
и ВОЗМОЖНОСТЬ НаЙмН А: >. городские кварталы, открытая 

can | 1 a MeCTHUCTH: 


Оригинальная система 
Ортанизации пвИСТвИй, 


Более 100 моделей | j a oa fe 
стрелкового Ofinns, Янь - т Три ono? Sale eg 
гранатометы, ручные гранаты и | pe pate Tp 
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ОТКРОЙТЕ, ПОЛИЦИЯ! 


аверняка ты не раз смотрел 
фильм «Терминатор 2: Судный 
день». Вспомни мастерски сня- 
тую Джеймсом Камероном сцену, в кото- 
рой отряд спецназовцев штурмует зда- 
ние корпорации «Сайбердайн системс». 
Облаченные в тяжелые бронежилеты 
дядьки в темно-синей форме и в проти- 
вогазах водят зигзагами хороводы во 
тьме, готовые в любой момент нашпиго- 
вать свинцом любого вставшего на их 
пути противника. 


Это и есть бойцы особого подразделения 
«Специальное оружие и тактика» (Special 
Weapons and Tactics, «5\МАТ») Департамента 
полиции Лос-Анджелеса (LAPD). Их испугал- 
ся даже Железный Арни, что уж говорить об 
обычных бандюганах. Не сильно удивлюсь, 
если при виде людей в темно-синей форме с 
взведенными H&K МР5 наперевес они ти- 
хонько пачкают свои подштанники и с подня- 
тыми вверх руками тут же сдаются на ми- 
лость победителям. 


tm 

Предыстория появления элитной полиции на 
экранах наших мониторов весьма занятна. 
Сначала они грамотно замаскировались под 
адвенчуру Police Quest 5: SWAT, потом no- 
экспериментировали со стратегией в SWAT 
2, после чего последовал тактический шутер 
SWAT 3: Close Quarters Battle. Что дальше? 
Опять новый жанр? Например, нетронутой ос- 
талась ВРС-вотчина. А вот и нет, бессменным 
издательством Sierra Entertainment принято 
решение не сходить с проторенной дорожки, 
а, наоборот, продолжать дальше развивать 
направление тотального симулирования бое- 
вых операций. 

В 2002 году стали появляться первые ростки 
информации о четвертой части. Выяснилось, 
что с Миллениума над проектом трудились не- 
посредственно сотрудники Sierra Enter- 
tainment и окрестили они его SWAT: Urban 
Justice. Однако ничего хорошего из этой за- 
теи не вышло. Расписавшись в своем полном 
бессилии, в 2003 году руководство компании 
поручило разработку студии Irrational Ga- 
mes, и после длительной паузы игра предста- 
ла перед нами в абсолютно новом обличии. 


re НИ ЕНЬ | ШТ 
SWAT 4 - это вовсе не скучный тренажер, 
предназначенный для тренировки поли- 
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цейских, а полноценная игра (не без вну- 
шительной доли реализма, но об этом поз- 
же), в которой действуют свои законы и 
правила. Дабы сшить все 14 одиночных 
миссий одними нитками, разработчики при- 
думали историю, повествующую нам о том, 
как несколько уличных банд пытается зах- 
ватить власть над городскими кварталами и 
учинить там сущий произвол, скрывающий- 
ся за гордым названием «воровской поря- 
док». Обычная полиция с ними уже не 
справляется и поэтому к ним на помощь 
отправлено подразделение SWAT. 

Дальше начинается сплошной полет фанта- 
зии. Сам понимаешь, большинство чрезвы- 
чайных ситуаций в Лос-Анджелесе случай- 
ны, а здесь все события подчинены едино- 
му сюжету. Ради его обогащения пришлось 
идти на некоторые ухищрения и условнос- 
ти. Если в реальной жизни в штурмовой от- 
ряд входят только мужчины, то в игре на- 
равне с мускулистыми амбалами в боевых 
операциях принимают участие и представи- 
тельницы слабого пола. 


ты В ПОГОНЕ ЗА РЕАЛИЗМОМ 

Что касается реализма, то здесь нам ни о 
чем беспокоиться не надо. В качестве кон- 
сультантов Irrational Games пригласила 
офицеров SWAT из Бостона и Лос-Анджеле- 
са. Не трудно догадаться, что тактико-тех- 
нические характеристики доступного в игре 


SWAT 4 | PREVIEW 


rm ЭТО МОЙ КВАРТАЛ! 


№ В игре будет три конкурирующих 
между собой преступных группи- 
ровки: Loco Riders, Krazy Boyz и 
Compton 187. Друг от друга они от- 
личаются не только цветом кожи 
молодчиков, но и методами нару- 
шения мирного уклада жизни мега- 
полиса. Одни предпочитают захва- 
тывать людей в заложники, а других 
хлебом не корми, только дай устро- 
ить вооруженное ограбление с без- 
оружия соответствуют своим реальным про- DalsHHOHexpenBOOn: 
тотипам. Помимо этого разработчики обе- 
щают хорошенько потрудиться над правдо- 
подобной баллистикой и физикой наноси- 
мых повреждений, за которые будет отве- 
чать движок Havok. 

На благо всеобщего правдоподобия будет 
трудиться искусственный интеллект четырех 
твоих напарников и противников. Первые в 
точности соблюдают все твои приказы и не 
щадят себя в бою, а вторые все больше дума- 
ют о сохранении своей шкуры. Когда начина- 
ет пахнуть жареным, одни бандиты прячутся 
в укрытиях, вторые стреляют в молоко или 
вовсе впадают в панику, а третьи хладнок- 
ровно отправляют на тот свет захваченных 
заложников. Так что твоей команде надо ра- 


м иды MAPDPEN 
im = 
гра не имеет ничего общего с однои- 

МИренным фильмом режиссера Кларка 
Джонсона S.W.A.T. (в российском киноп- 
рокате «S.W.A.T: Спецназ Города Анге- 
лов»). Ежели ты желаешь почувствовать 
себя в шкуре звездного голливудского 
актера Колина Фаррела, тогда советую 
тебе поиграть в стратегию «Александр» 
от украинской компании GCS Game 
World. 
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ботать слаженно и предельно быстро. Выс- 
ший пилотаж - провести бескровную опера- 
цию и нацепить на запястья всех бандитов 
стальные обручи наручников. 


В основе игры лежит движок Unreal Warfare, 
так что по части визуальных красот наш по- 
допечный как минимум ничем не должен ус- 
тупать другому тактическому шутеру Тот 
Clancy's Rainbow Six 3: Raven Shield (обе 
игры между собой роднит не только спецназо- 
вская тематика, но и одно и тоже графическое 
ядро от Epic Games). Правда, третья «Раду- 
га» появилась в продаже в марте 2003-го и 
уже через 12 месяцев успела обзавестись 
весьма неплохим сборником дополнительных 


миссий Athena Sword. Увы, серьезного 
улучшения графики на существующих скрин- 
шотах из SWAT 4 незаметно. А ведь за это 
время технологии на месте явно не стояли. 
ГО | 
= Lilt | 
Стоит ли ждать OT SWAT 4 повторения успе- 
хов Raven Shield? Сейчас однозначно отве- 
тить на этот вопрос трудно. С одной сторо- 
ны перед нами тривиальный сюжет, но в 
меру реалистичная боевая система как в 
одиночном, так и в трех многопользова- 
тельских режимах игры, плюс многочислен- 
ные заверения разработчиков создать дос- 
тойного преемника третьей части. С другой 
стороны не следует забывать тот факт, что 
проект достаточно долго мариновался в 
своем собственном соку, и не исключено, 
что на выходе получится совсем не то, что 
хотелось бы увидеть. Поэтому запасемся 
терпением и дождемся релиза - уж он то 
ответит на все наши вопросы. Благо, игра 
запланирована на первый квартал 

2005 года. 
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Клан 99 драконов был уничтожен, и, что 
еще хуже, древний артефакт, который 
они охраняли, украден... 

7a 


Дрейк чудесным образом выжил... 


© №. и 
Теперь, используя сверхоружие и ог- 
невую мощь, он жестоко отомстит и 
вернет артефакт, прежде чем тот ста- 
нет могучим орудием зла... 


: Ч = | 
| 
Г = Py 4 f | 
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ЖАНР ИГРЫ 
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РАЗРАБОТЧИК 


Матсо 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
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ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.deadtorights2.com 


ДАТА ВЫХОДА 


Апрель 2005 года 


Текст: Михаил Панюшкин 


Они меня не видят! Зря. 


DEAD TO RIGHTS 2: 
HELL TO PAY 


ТЕРАПИЯ АГРЕССИИ 


грессия захватила современный мир. 
А “ater all!” - скандируют фанаты 

нелегкой музыки. «Сдохни, тварь, 
умри!» - кричат почтенные святые отцы, 
всаживая очередной кол в грудь беззащит- 
ного вампира. Недавно в метро я встретил 
странную личность - она вещала, что во 
злобе мы все скоро умрем, и держала сия 
личность в руках огромный сверкающий 
тесак. Впрочем, сумасшедший был быстро 
и эффективно нейтрализован охранниками 
и уведен за решетку. 


Между тем, способы минимизации подобного 
агрессивного поведения давным-давно изве- 
стны. Достаточно посадить такого индивиду- 
ума за какой-нибудь шутер повышенной кро- 
вавости, и после шестичасового сеанса тера- 
пии он становится милым и покладистым [А 
еще с трудом ориентируется в пространстве - 
Прим. ред.] и, что самое главное - умиротво- 
ренным. На ниве обеспечения народа столь 


Джек хватает противника за пушку, 
выворачивает ему руку и приставляет 
оружие прямо к голове! 


необходимыми ему «играми разрядки» в оче- 
редной раз выступила Матсо, за что ей наше 
большое человеческое спасибо. 


ДЖЕК МОЛОДЕЕТ 

Забавно бывает, когда сиквел оригинальной 
игры оказывается по сюжету приквелом к 
ней. Dead to Right 2 рассказывает нам о TOM, 
что произошло до того, как Слейт уволился из 
полиции. Так что наш главный герой несколь- 
ко помолодел, и сейчас занимается расследо- 
ванием похищения человека в Гран-Сити. По 
ходу пьесы ему открываются коррупционные 
заговоры - в общем, подопечный наш, как 
всегда, в проблемах по уши. 

Герой наш помолодел - это заметно уже по 
модели персонажа, да и скачет по уровням 
он совсем не по-стариковски. С акробатикой, 
к слову, все будет хорошо. He Prince of 
Persia, конечно, но чертовски приятный Slo- 
то, возможность в прыжке стрелять во врага 
и залихватски перекатываться через столы и 
барные стойки уже заявлены официально. 


НОВЫХ ТРЮКОВ КОМУ? 


Новые фокусы с движениями позволили из- 
менить до неузнаваемости тактику боя и 
сделать ее гораздо разнообразнее. Напри- 
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мер, забегаешь ты в переулок, в котором 
повсюду разбросаны ящики и коробки. И, 
разумеется, враги уже тут как тут. Изничто- 
жить их можно по старинке, спрятавшись за 
ящиками и постреливая оттуда. А можно 
врубить slo-mo (здесь он, по аналогии с Max 
Payne, называется bullet time) и перебить 
всех еще до того, как они поймут, что 
собственно, здесь происходит. Ценители 
прекрасного могут при этом еще и перекаты- 
ваться с контейнера на контейнер, отстрели- 
вая врагов оттуда. А если и этого будет не- 
достаточно, то можно, лишив жизни одного 
из противников, прикрыться им как щитом и 
уже из-за такого вот импровизированного 
укрытия вести огонь. К сожалению, такой 
вид деятельности сильно расходует вынос- 
ливость - но оно того стоит! 

По утверждениям разработчиков, количество 
НОВЫХ движений зашкаливает за десяток. 
Свежестью подхода среди них выделяется, 
например, «обезоруживание». Джек хватает 
противника за пушку, выворачивает ему ру- 
ку, швыряет тело на землю, и приставляет 
оружие прямо к голове! И хотя в списке «фо- 
кусов» есть еще и уродование лица против- 
ника, обезоруживание определяется разра- 
ботчиками как самое брутальное из всего на- 
бора. Уже очень хочется посмотреть, как же 
это будет выглядеть «вживую»... 
Увеличилось и количество оружия, которое 
можно носить с собой. Особенно пополнел 
ассортимент железок для ближнего боя, что 
позволило добавить несколько специальных 
атак. Стальные трубы, ножи, и даже мясниц- 
кие тесаки - все это можно использовать для 
умерщвления противников. 
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№ Это надо же так 
извернуться, a? 


DEAD ТО RIGHTS 2 | PREVIEW 


ra СОБАЧЬЯ РАБОТА 


Что ни говори, а работка у Джека собачья. И 
кто ему может помочь, кроме местной К-9? 
Помнишь, еще в первой части у главного ге- 
pon был пес, прозванный Тенью (Shadow), 
появлявшийся, однако, только лишь в немно- 
гочисленных роликах? Ныне же эта псина 
присутствует в игре по-настоящему, и даже 
помогает тебе во время боя. Достаточно от- 
дать команду, и она загрызет любого супоста- 
та и притащит хозяину его оружие (конечно, 
с боссами четвероногий друг совладать не 
может - это было бы чересчур). Использова- 
ние Тени очень удобно - выдав приказ, Джек 
может продолжать независимо действовать 
сам. К сожалению, эффективность использо- 
вания помощника зависит от показателя уста- 
лости, и если вдруг индикатор ее слишком 
высок, то загрызть врага не получится. Но, по 


НЕЧТО НОВЕНЬНОЕ 


роме всего прочего, в Dead to Rights 
К. будет забавный режим, который, 
как обещают разработчики, «поставит с 
ног на голову весь жанр аркад». После 
прохождения каждого из тридцати 
уровней игрок имеет возможность поп- 
робовать пройти его еще один раз, за 
очки. Они начисляются за комбо, слож- 
ные движения, эффектные убийства и 
тому подобные штучки. Впоследствии 
очки можно использовать, чтобы уве- 
личить количество доступных движе- 
ний или, например, переодеть своего 
подопечного в новый костюмчик. 


и Вот так, ногами 
его, ногами! 


ra АГА, ЩАЗ! 


4 # i a 


m По поводу графических экзерси- 
сов Матсо ничего конкретного нам 
не известно, кроме общих слов 
про «великолепный движок» и про- 
чие «потрясающие взрывы». Пока, 
честно говоря, ничего впечатляю- 
щего на скриншотах не видать. Оп- 
ределенный прогресс, тем не ме- 
нее, наблюдается, и, в любом слу- 
чае, фанаты Dead to Rights не бу- 
дут разочарованы. 
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№ Кто-то что-то говорил? 


i. 


крайней мере, отвлечь-то врага пес может 
почти всегда, тем более что он быстро двига- 
ется и практически неуязвим. 

Как я уже говорил, залогом успеха сиквела 
является точное соблюдение концепций иг- 
ры-предшественника. Так вот, вторая часть 
серии несколько отошла от сюжетного веде- 
ния игры, подобной той, что была в предше- 
ственнике или, например, в Мах Раупе. Ны- 
не это чистый и незамутненный аркадный 
экшн - дальше некуда. Однако у аркады есть 
один большой и жирный плюс - возможность 
неограниченного прохождения игры. Согла- 
сись, в очередной раз нудно, тихо и без 
пальбы проходить какой-нибудь особенно 
сложный уровень в Splinter Сей, не особен- 
но интересно, но вот с шумом-гамом пробе- 
жаться там же с М-16 наперевес, поливая 


Новая акробатика позволила сделать 
тактику боя в Dead to Rights 2 гораздо 


разнообразнее 


№ Не устаю удивляться 
изворотливости Джека. 


всех свинцом направо и налево - просто 
верх блаженства. Это известно еще со вре- 
мен Doom. 


r= СТРАННЫЕ ЗАДЕРЖКИ 

К нашему глубочайшему сожалению, выход 
игры отложен с Рождества этого года аж до 
апреля 2005-го. Конечно, у ребят из Матсо 
будет больше времени, чтобы отполировать 
движок финальный продукт до волшебного 
блеска. Но разрыв в целых шесть месяцев 
все же настораживает. Впрочем, можно по- 
пытаться авансом списать эту задержку на 
то, что маркетологи компании решили убе- 
речь продукт от новогодней суеты, когда од- 
новременно выйдет сразу несколько схожих 
проектов. В последнее время такая практика 
становится все более популярной. 

И все же, с учетом всего сказанного выше, 
ждать Dead to Rights 2 стоит. Тем более что 
Матсо действительно дока в аркадных де- 
лах, а на РС хороших зубодробительных и 
спинномозговых экшенов и впрямь вы- Ея 
ходит немного. Rata 
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ЖАНР ИГРЫ 


First-Person Action 


ИЗДАТЕЛЬ 


Eidos Interactive 


РАЗРАБОТЧИК 


Crystal Dynamix 


ИЗДАТЕЛЬ В POCCHH (omni 


Новый Диск 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До 16-ти 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


Текст: Иван “Tordosss” Закалинский 


ЕСТ: SNOWBLIND 


) м Штурм китайской пагоды. За разрушения 
памятника искусства ответим позже. 


J 


и Либо солдата слева окружили инопланетяне, 
либо мы видим пушку Flechete в действии. 


PROJECT: 


SNOWBLIND 


СВИРЕПСТВО НАНОТЕХНОЛОГИЙ 


www. projectsnowblind.com 


ДАТА ВЫХОДА 


Февраль 2005 года 


на диске © 


самом начале своего пути на пол- 
D : 5 
В ки магазинов Project: Snowblind 
о позиционировался как сиквел зна- 
менитой серии Deus Ех. А значит, нас 
ожидало мрачное будущее, вдосталь на- 
пичканное зловещими заговорами и тех- 
нологиями по превращению людей в 
универсальные машины убийства. Одна- 
ко, по мере разработки создатели поня- 
ли, что игра получается чересчур само- 
бытной, чтобы заключать ее в узкие 
рамки определенной компьютерной все- 
ленной. 


Что нас ждет теперь - непростой экшен, за- 
мешанный в лучших традициях киберпанка, 
или очередная невыразительная стрелялка с 
претензией на серьезность - покажет время. 
Но какие-то общие черты проекта прорисо- 
вываются уже сейчас. 

Сюжетная основа все еще напоминает Deus 
Ех: не очень далекое будущее, нанотехноло- 


Как и любой уважающий себя 
командир, главный герой всегда 
окружен живым щитом из подчиненных 
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гии едва-едва вошли в моду, и встретить био- 
логически модифицированных бойцов можно 
только в спецподразделениях самых богатых 
держав мира. Само собой, одним из счастлив- 
чиков, таскающих в себе под 10 кг высокотех- 
нологичного железа, оказывается наш герой 
Натан Фрост (Nathan Frost). Возглавляемый 
им отряд крайне некстати оказывается посре- 
ди вооруженного конфликта на территории 
Китая, и его задачи сужаются до двух простых 
и понятных: спасти свою шкуру, и спасти весь 
мир от Главного Злодея, спрятавшего за пазу- 
хой Оружие Конца Света. И все это в пафос- 
ной политической обработке, чтобы мы OCO3- 
нали невероятную важность нашей миссии. 
Верх банальности, в общем-то. 


ra ТИМУР И ЕГО КОМАНДА 

Как и любой уважающий себя командир, наш 
герой всегда окружен живым щитом из подчи- 
ненных. Эти ребята будут стараться по мере 
сил отвлекать на себя огонь противника и, хо- 
тя бы немножко, но помогать нам в уменьше- 
нии вражеского численного перевеса. Глав- 
ная связанная с напарниками проблема - их 
смертность. Представь себе, как нелегко при- 
дется игроку, потерявшему большую часть от- 
ряда, на поздних стадиях игры, когда разра- 
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ботчики наверняка начнут кидать на нас наи- 
более крутых противников. Остается надеять- 
ся, что процесс прохождения не превратится в 
постоянную заботу о безмозглых подопечных, 
так и норовящих погибнуть под пулями врага. 
Хотя может быть, наш герой и сам сможет 
разрулить любую ситуацию. Богатый арсенал 
оружия и специальные умения позволяют по- 
дойти к каждой проблеме с нужной стороны. 
Врагов, например, можно перестрелять к 
чертям собачьим из любимого ствола, но 
можно включить прибор полной невидимости 
и тихо проскользнуть мимо или, например, 
кинуть им под ноги специальную гранату, ко- 
торая после взрыва превращается в энерге- 
тический барьер. И пока бедолаги будут пы- 
таться сквозь него пробиться, мы вполне мо- 
жем убежать дальше по своим делам. 


ги KRAKOW У ТЕБЯ БОЛЬШОЙ ПИСТОЛЕТ! 

К разработке оружия Crystal Dynamix тоже 
решила подойти творчески. Помимо вышеу- 
помянутой гранаты у нас будет еще несколь- 
ко стволов, каждый из которых наделен дву- 
мя режимами стрельбы. Одна из этих штучек - 
flechete. В основном режиме стрельбы она 
ускоренно плюется во врагов сгустками 
энергии. Во второстепенном - выпускает на 
волю стайку маленьких кусачих наноботов, 
которые подобно пчелам облепляют против- 
ника и начинают его кушать. Докушав пер- 
вую жертву, переходят ко второй. Остроту 
ситуации добавляет тот факт, что однополча- 
не невинной жертвы обязательно начнут 
стрелять по электронным пчелам, нередко 
попадая при этом друг по другу. 


И = Как там было в «Пятом 
элементе»? Биг бада-бум 
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Или вот забавная штука - дробовик, в аль- 
тернативном режиме выстреливающий бом- 
бу-прилипалу. Помимо стандартного «обве- 
са» бомбами возможных путей подступа про- 
тивника, можно приклеить взрывпакет к од- 
ному из вражеских солдат. Бедолага навер- 
няка сходит под себя от страха и побежит в 
поисках помощи к своим однополчанам (тут- 
то бомба и взорвется, ха-ха-ха!). 

A еще здесь можно использовать комбинации 
оружия. Вот имеется у Hac H.E.R.F. Gun - 
пушка, поливающая врагов потоком раска- 
ленной плазмы в основном режиме огня, a в 
альтернативном выстреливающая мину, ко- 
торая будет исправно долбить этой самой 
плазмой всех проходящих мимо живых су- 
ществ. Еще у нас есть робот-паук, ловко бе- 
гающий на своих железных лапах и стреляю- 


ra МНОГО HAC, А OH ОДИН 


и He забыли разработчики и о мно- 
гопользовательской игре. Обеща- 
ется достаточно широкий спектр 
режимов, большое количество 
карт, как маленьких для ближнего 
боя, так и совершенно необъятных 
для использования средств перед- 
вижения. Да-да, какой же нынче 
многопользовательский режим без 
всех этих танков, боевых роботов и 
тому подобного? На данный мо- 
мент мультиплеер выглядит весь- 
Ma лакомым кусочком, особенно 
учитывая оригинальные решения 
разработчиков при разработке 
оружия и экипировки. 


SNOWBLIND 


азработчики стараются как мож- 
Р». глубже втянуть игрока в мир 
Snowblind. Один из инструментов 
такого погружения — различные гра- 
фические фильтры, которые накла- 
дываются на экран при определен- 
ных событиях. Например, используя 
ускорение реакции, герой будет ви- 
деть окружающий мир через фильтр 
«сепия». А если рядом с нашим про- 
теже разорвется ЕМР-граната, его 
электронные системы на время 
выйдут из строя, закрыв его зрение 
белоснежными помехами. 


и Что все враги в игре 
будут близнецами, 
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|| Надеюсь, он действительно держит в 
прицеле врага, а не просто имитирует 
бурную жизнедеятельность. 


щий во врагов из бортового пулемета. Хо- 
чешь добавить в процесс веселья? Прикрепи 
к роботу мину от H.E.R.F. Gun - и у него по- 
явится отличное оружие ближнего боя. Обе- 
щается, что таких занятных комбинаций ис- 
пользования оружия будет много. 

Не забыты в Project: Snowblind и средства 
передвижения. Пока что разработчики пока- 
зали игровой общественности только здоро- 
венный танк и шагающего робота, способно- 
го нанести непоправимый урон попавшимся 
на пути врагам. Кстати, если игрок вовремя 
не подсуетится с захватом бесхозных 
средств передвижения, на них вполне может 
наложить лапу противник - и тогда разбе- 
гайся, кто может! 

Кстати, ты не забыл, что Натан - сам по себе 
смертельное оружие? В решающий момент 
куча напиханной в героя электроники может, 


к примеру, разика в три ускорить время его 
реакции, позволяя ему с грацией Макса Пей- 
на увиливать от летящих пуль и чуть ли не 
ловить летящие гранаты в воздухе для после- 
дующей отправки их в сторону врага. А еще 
у него есть имплантаты, позволяющие видеть 
противника сквозь стены, и даже излучать 
сильные энергетические потоки, наносящие 
ощутимые повреждения врагам. 


r= И ДЛЯ ПРИСТАВОК ТОЖЕ 

Графика в игре смотрится достаточно неплохо, 
но и не настолько, чтобы выделяться из длин- 
ного списка средних проектов, выходящих как 
на РС, так и на приставках. Пока что внимание 
на себя обращает только яркая палитра и ка- 
чественная архитектура здешнего будущего. 
По хорошему счету, сейчас игра не похожа 
ни на проект, который сможет вытащить 
нас из повседневной жизни на продолжи- 
тельный отрезок времени, ни на полный 
провал, диск с которым можно с чистой со- 


Надеемся, что процесс прохождения 
не превратится в постоянную заботу 
о безмозглых напарниках 


вестью пустить на подставку для кружки. 
Как обычно, все точки над «!» расста- я 
вит лишь финальный релиз. te 


и На местоположение врага будут 
указывать не только трассеры, но 
и треугольники вокруг прицела. 


м Штурмуем клуб курильщиков. 
А может, просто дымовая 
граната взорвалась. 
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STREET 


RACING 


SYNDICATE & 


МЕЧТА СТРИТРЕЙСЕРА 


спех NFSU и Midnight Club по всем 

законам игровой индустрии не мог 

остаться незамеченным. Актуаль- 
ная тема подобна дойной корове - раз- 
работчики не успокоятся, пока не выж- 
мут все до последней капли. Стритрей- 
синг сейчас как никогда актуален. Но на 
что, в виду недавнего релиза NFSU2, мо- 
жет рассчитывать Street Racing 
Syndicate - пока неясно. Несколько ча- 
сов общения в офисе компании СЕТ с 
почти готовой версией игры заставили 
задуматься... 


tm 

Что сразу бросается в глаза: неторопливый 
темп игрового процесса. От скорости, ковар- 
ной на прямой и беспощадной на поворотах, в 
SRS не осталось и следа. Здесь скорость - не 
абстрактная величина, а следствие реалис- 


тичной физики. Я летел со 150 милями в час 
на спидометре, но не испытал ощущений «а- 
ля Need For Speed Underground», ради кото- 
рых многие и играют в гоночные игры. Неис- 
кушенных игроков, конечно, может напугать 
обилие крутых поворотов, вписаться в кото- 
рые поначалу весьма проблематично. Но, ес- 
ли чуть приноровиться к игровой физике, ско- 
рость здесь можно легко обуздать и подчинить 
собственным интересам. И тогда даже самые 
витиеватые трассы становятся детской игрой. 
Но, как ни печально, весьма скучной. 

Ход мыслей ребят из Eutechnyx понятен: 
«Да - говорят - пускай NFSU безумно краси- 
ва, пускай обладает эффектным геймплеем, 
но это же, простите, попса, легкомысленная 
аркада. Мы же подарим игрокам настоящий 
реализм!». Честно говоря, в случае стрит- 
рейсинга говорить о полном реализме проб- 
лематично. Игра, как мне кажется, должна 
завлекать игрока несколько другими вещами. 
Хотя безусловно, люди, не понаслышке зна- 
комые с настоящими авто, отметят, что в SRS 
машина ведет себя на дороге куда ближе к 
реальности, чем в том же насквозь аркадном 
NFS. И, в отличие от NFS, в SRS есть модель 
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повреждений, и поэтому время от времени 
машину необходимо будет загонять в авто- 
сервис. 


tm 

Не заездами едиными, как показывает 
NFSU2, живы гонки. Курс на свободу а-ля 
СТА взяла и Eutechnyx. Все это тебе уже 
очень хорошо знакомо: разъезжаем по горо- 
ду, любуемся местными красотами, участвуем 
в тех гонках, в которых пожелаем. Опыт ЕА 
наглядно показал, что к революциям жанр 
Racing еще не совсем готов. Скучные и мало- 
интересные прогулки на автомобиле по ноч- 
ным улицам от гаража до старта можно про- 
пускать, и это отлично, ибо единственным 
развлечением в них могут стать случайные 
полицейские, желающие погоняться с тобой 
соперники или привлекательные дамы, выда- 
ющие задания ради повышения престижа. 
Последних смело можно отнести к приятным 
моментам игры. Кроме денег, которые затем 
можно потратить на тюниг (а в игре представ- 
лено аж 15 марок «королей» тюнингового 
бизнеса!), девушки начисляют тебе очки 
престижа. В начале карьеры деньги можно за- 
работать только таким образом, да еще сорев- 
нуясь со случайными попутчиками. В заездах с 
крутыми пацанами ни о каких деньгах речи не 
идет, пахать приходится исключительно на ре- 
путацию. Посоревноваться в скорости можно 
по существу с каждым пятым на дороге. Светя- 
щаяся над машиной надпись «Васе Ме» выдаст 
с потрохами тебе каждого стритрейсера. Даль- 
ше: аккуратно подъезжаешь (не врезаясь, 
чтоб не спугнуть), мигаешь фарами - и вот он 
спринт. 
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Кстати говоря разработчики не поленились об- 
завестись кучей лицензий, благодаря чему в 
игре можно обнаружить порядка пятидесяти 
реальных моделей автомобилей, выпускаемых 
марками Nissan, Toyota, Mitsubishi, Lexus, 
Subaru и Volkswagen. 

Еще за что стоит сказать SRS спасибо - так 
это за полицейских. Кончилась райская 
жизнь, теперь бедняг-стритрейсеров отсле- 
живают, ловят и беспощадно штрафуют 
беспристрастные стражи закона. Чтобы не 
остаться без последних штанов, нужно умело 
уходить от дорожных патрулей, используя 
все мощности своего движка. Насколько ус- 
пешен игрок в этом занятии, определяет со- 
ответствующий индикатор. Чем дольше во- 
зишься, тем больше вероятность того, что те- 
бя повяжут, так как количество фараонов на 
дороге со временем растет. Это, конечно, не 


Street Racing Syndicate можно ез- 
B дить не только «на репутацию» и за 
деньги. Достигнув определенного ста- 
туса, тебе обязательно предложат за- 
езд, за выигрыш в котором причитает- 
ся... девушка. В личное пользование. На 
что способны эти милейшие создания, 
ты можешь увидеть на соседнем 
скриншоте. И это только начало. Коли- 
чество доступных девочек растет с 
ростом твоей репутации, к концу игры 
их может быть аж восемьнадцать! Те- 
перь, я думаю, ты хорошо мотивирован. 


ra ПРАВДА 0 NOS 


№ Закись азота представляет собой 
криогенный газ (без цвета и запаха), 
состоящий из молекул азота и кис- 
лорода. При ускорении горит не са- 
ма окись, а топливо, просто за счет 
окиси оно сжигается в разы интен- 
сивнее. Активируется система на- 
жатием кнопки, но срабатывает 
только при широко открытой дрос- 
сельной заслонке - как только пе- 
даль акселератора будет утоплена в 
пол. Обязательно выполнение усло- 
вия: в момент подачи окиси двига- 
тель должен крутиться со скоростью 
не менее 2500 оборотов/минуту. 
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i a i 
№ Стритрейсинг (в переводе с анг- 
лийского — уличные гонки) уже давно 
стал массовым увлечением. Раньше 
суть уличных гонок сводилась к ноч- 
ным заездам по прямой на 402 мет- 
ра. Теперь же понятие стритрейсинга 
разрослось и включает в себя массу 
других типов заездов: Drag, Freeair, 
Taxi Race, Drift, Зрит и другие. Се- 
годня стритрейсинг — это, в первую 
очередь, дух свободы, непокорности, 
атмосфера адреналина, азарт и риск. 


драмы, разворачивающиеся на улицах Vice 
City, но и не примитивные преследования в 
Hot Pursuit 2. А главное, подобные вещи 
добавляют живости и динамики, которых так 
не достает нагоняющим тоску улицам из МЕ$ 
Underground 2. 


ми 

= 

Игровое действие, кстати, разворачивается не 
в одном, а в трех воссозданных городах: Лос- 
Анджелесе, Филадельфии и Майами (можете 
сами посмотреть на реальные карты этих го- 
родов - состязания происходят на всех «ши- 
роких» трассах). Всего игрокам доведется по- 
участвовать в 72-х заездах. Цифра, после 
NFSU, пугающая не сильно, но, в виду боль- 
шого разнообразия трасс, внушающая уваже- 
ние. Причем, разработчики не стали, ссыла- 
ясь на атмосферу и игровую специфику, удер- 
живать солнце за горизонтом. В SRS есть и 
дневные гонки (не вечерние - дневные!). 


Большого разнообразия от заездов не жди: 
спринты, круговые гонки, гонки с чекпоинта- 
ми. Ничего оригинального Eutechnyx нам не 
приготовила. Альтернатив Drag и Drift из 
NFSU найти также не удалось - а жаль. 
Графика на достаточно неплохом уровне. Не 
на коленке собранный графический движок, 
в меру роскошные автомобили и комфортная 
детализация всячески скрывают консольные 
истоки проекта. До великолепия детища ЕА 
SRS, безусловно, далеко, но картинка радует 
глаз. Ночные улицы с обильным освещением 
и постоянной игрой света и тени не стали для 
игрового движка неразрешимой задачей. Хо- 
рошо справляется он и со всем остальным: 
мокрый асфальт, глянец и пестрящие сотня- 
ми огней улицы - все, что так необходимо 
для стиля, имеется, и на приличном уровне. 
В продажу игра должна поступить в январе 
2005 года. То есть, когда ты будешь читать 
эти строки, SRS, возможно, уже появится в 
на прилавках. К тому времени мы уже вдо- 
воль нагоняемся в NFSU2, а значит на наших 
винчестерах, вполне возможно, найдется 
место и для SRS, игры, которая не претенду- 
ет на многое, но вполне в состоянии 
скрасить пару зимних вечеров. 
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UFO: AFTERSHO 


АЛИЕНЫ БЕРУТСЯ ЗА СТАРОЕ 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.ufo-aftershock.com 


ДАТА ВЫХОДА 


Ill квартал 2005 года 


лагодарное все-таки дело - 60- 
[о Роться с инопланетными гостями. 
Всеобщий почет и уважение по- 
томков гарантированы, да и никаких те- 
бе дилемм по поводу того, на чью сторо- 
ну встать в созревшем конфликте. Знай 
себе, организуй сафари на зеленых че- 
ловечков. Однако каждый уважающий 
себя охотник на инопланетную нечисть 
знает, что занятие это достаточно обсто- 
ятельное и требует значительного вре- 
мени на продумывание тактики боя. 


Вышедшая много лет назад игра UFO: Enemy 
Unknown (также известная как Х-СОМ) задала 
негласную планку качества для пошаговых так- 
тических игр. Да такую высокую, что ее до сих 
пор осилили лишь несколько преследователей. 
И если не самой удачной, то, по меньшей мере, 
наиболее близкой к оригиналу (не в плане 
геймплея, к сожалению, - нет) попыткой созда- 
ния римейка прославленной игры является поя- 
вившаяся более года назад UFO: Aftermath. В 
последней был немного изменен сюжет, за осно- 
ву взяли ту же игровую концепцию, но, увы, на 


«Управляемая пауза» останется такой 
же, как в АНегта и обзаведется лишь 
косметическими дополнениями 
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корню убили весь шарм оригинала крайне не- 
серьезным отношением к нюансам. То, что игру 
вообще заметили, видимо и позволило ALTAR 
Interactive начать работу над полноценным 
сиквелом. UFO: Aftershock находится в разра- 
ботке около года, и за это время чешские това- 
рищи успели продемонстрировать обществен- 
ности немного интересного, но - не более того. 


r= ВСЕ НА БОРЬБУ 

С ЗЕЛЕНЫМИ ЧЕЛОВЕЧКАМИ 
Дело происходит через 50 лет после событий 
оригинальной игры, а все происходящее мож- 
но кратко охарактеризовать, как «хуже уже 
не будет». Ты спросишь - почему? Если у те- 
бя хватило терпения пройти оригинальную 
игру, ты должен помнить, что там была воз- 
можность и проиграть, заключив союз с Рети- 
куланцами, отдав им на растерзание Землю в 
обмен на прибежище на гигантской орбиталь- 
ной станции. Мрачно, а главное, не совсем 
понятно, зачем ты тогда все это спасал. 
При этом несколько месяцев после заверше- 
ния работ над первой игрой разработчики за- 
нимались лишь тем, что собирали все пред- 
ложения игроков, чтобы принять их во вни- 
мание во второй части. В результате UFO: 
Aftershock снова обещает быть еще больше 
похожа на оригинальную UFO. Вопрос, поче- 
му этого нельзя было сделать с самого нача- 
ла, наверное, так и останется без ответа. 
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r= СТАРЫЙ ДРУГ ЛУЧШЕ НОВЫХ ДВУХ 

В игре наконец-то появятся ресурсы, иссле- 
дования, производство и полноценные игро- 
вые базы. Теперь большую часть экипиров- 
ки и вооружений придется создавать и про- 
изводить самостоятельно. Разумеется, ис- 
следования будут происходить глобально, 
то есть с привлечением объединенной мощи 
всех лабораторий, тогда как производством 
каждая база займется самостоятельно. Про- 
изводственные, исследовательские и про- 
чие возможности будут зависеть от направ- 
ления строительства, выбранного тобой 
лично, и даже от таких экзотических факто- 
ров, как наличие или отсутствие моря рядом 
с базой. А большое количество уникальных 
направлений развития научной мысли обе- 
щают поднять интерес к повторному про- 
хождению игры. В эти же ворота играет и 
тот факт, что все миссии и игровые карты 
будут генерироваться заново при каждом 
новом прохождении. 

Любой отряд, как и в UFO: Aftermath, состоит 
из 7 человек (максимум), а вот импортировать 
команду из предыдущей части нам не позво- 
лят, аргументируя это тем, что все уже давно 
умерли, за эти годы. Зато для каждого бойца 
обещаны новые характеристики и тренировки. 


ra ЗЕЛЕНЫЕ ЧЕЛОВЕЧНИ НЕ ДРЕМЛЮТ 

Из приятных нововведений нельзя не отме- 
тить возможность активного использования 
зданий изнутри, причем на нескольких эта- 
жах, а также появившиеся, наконец, парамет- 
ры бокового и фронтального обзора всех бое- 
вых единиц. На средствах передвижения раз- 


№ Малыш просто сияет 
от нетерпения. 
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ta МОРЕ-МОРЕ 


и Ни подводных баталий, ни подвод- 
ного вооружения в игре, к сожале- 
нию не будет. Приятным бальзамом 
на рану может оказаться наличие 
боев на палубах морских судов, зах- 
ваченных одним из пятнадцати под- 
работчики пока решили сэкономить (обещаны видов пришельцев. 
лишь самоходные управляемые роботы и KOC- 

тюмы в стиле панцеркляйнов известно отку- 

да), ехидно сообщая во всяческих интервью о 

том, что «нужно ведь что-то оставить и на сле- a 
дующий сиквел». Взор наших чешских друзей * Daa. 
в столь далекое будущее внушает оптимизм в 
комплекте с легким раздражением. 


ra ЖДЕМ? 

Кажется, слишком уж больших неожиданнос- 
тей от UFO: Aftershok ждать не приходится. 
Нас ждет еще один шаг на пути к большой 
мечте - испытать еще раз ощущения от игры 
в до сих пор не забытый Х-СОМ. Пугает лишь 
то, что путь к совершенству может стать 
слишком длинным, и многим эта череда a 
сиквелов просто окажется не под силу. “8 


ra ЗЕМЛЮ - РАБОЧИМ... 


а дворе 2054. Пятьдесят лет назад прои- 
Е. что-то ужасное, и территория Зем- 
ли стала непригодной к обитанию. Остатки че- 
ловечества сбежали на огромный летающий 
остров, называемый Лапута (редакция пере- 
дает пламенный привет Джонотану Свифту). 
Однако восстание против жестоких и пороч- 
ных человеческих лидеров острова переросло 
в конфликт, который практически уничтожил 
его. Игрок является лидером группы выжив- 
ШИХ, а его задача так же проста, как и трудно- 
выполнима: узнать, что произошло, и вернуть 
Землю землянам. 


м Суровые ый! 
трудовые будни. 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | DAWN OF FANTASY 


ЖАНР ИГРЫ 

Real Time Strategy 
ИЗДАТЕЛЬ 

Не объявлен 
РАЗРАБОТЧИК 

Reverie Entertainment 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Один 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
dof.reverieentertainment.net 
ДАТА ВЫХОДА 

2005 год 


YOU'RE IN THE ARMY... NOW! 
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Год назад директор проекта 
Мика Xumep (Micah Нутег) заявил 
о снижении темпов работ над 
игрой, так как «двух ведущих 
художников забрали в армию 
Эстонии». Согласись, о подобной 
причине задержки игры слышать 
приходится нечасто! 


La 


Текст: Михаил Зинченко 


Королевство, конечно, маленькое, 
но развернуться есть где. 


Зеленые, но не эльфы. 


DAWN OF FANTASY 


САМОДЕЛЬНАЯ СТАТЕГИЯ 


каждого третьего хардкорного гей- 

| мера в жизни наступает момент, 
когда возникает желание заняться 
созданием какой-нибудь игры самостоя- 
тельно. Девять из десяти желающих бро- 
сают эту затею, так и не начав ничего де- 
лать. Треть из оставшейся десятой части 
развлекается созданием модов и дополни- 
тельных миссий к любимым играм. Совсем 
немногие отправляются пытать счастья в 
офисах именитых разработчиков. И лишь 
самые отчаянные выбирают вариант де- 
лать игру, что называется, «на коленке». 


Dawn of Fantasy разрабатывается командой 
энтузиастов, собравшихся на форумах игры 
Age of Kings (www.ageofkings.com). Начи- 
налось все банально. Однажды один из посто- 
янных обитателей раздела сценаристов упомя- 
нутого форума бросил клич: «А давайте сдела- 
ем игру!» С десяток сумасшедших ответили: 
«Давай», и уже через месяц работали под све- 
жей вывеской Reverie Entertainment. Проект 
стартовал еще в 2001 году, и на данном этапе 
в процессе удаленной работы уже собран сов- 
ременный графический движок. Нет, конечно, 
это никакой не прорыв, да и идея не блещет 


Для синхронизации работ 
разработчики используют электронную 
почту, MSN и закрытые форумы 
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оригинальностью, но опубликованные графи- 
ческие материалы и видео вселяют определен- 
НЫЙ ОПТИМИЗМ. 


ТРИУМФ БАНАЛЬНОСТИ 


Формат игры банален донельзя - нам снова 
подсовывают трехмерную RTS в фентезийном 
мире. Все те же сказочные расы: люди, эль- 
фы, гномы, орки, минотавры, драконы и некие 
неизвестные науке мааквиры, живущие под 
водой. Та же уже набившая оскомину битва 
Добра со Злом, рас друг с другом, и очеред- 
ные потуги реанимировать механизм игрового 
процесса из Warhammer: Dark Omen. To 
есть, это ролевые элементы, уникальные ге- 
рои и битвы вида «отряд на отряд в современ- 
ном 3D». Прямо как у Creative Assembly в ее 
пантеоне потомков Shogun: Total War. При 
всем этом качественный уровень проекта еще 
слишком далек от штампа «вылизано до мело- 
чей», хотя в разработке DoF уже три года. 


ТАНИ ЖДАТЬ? 
Однако движок Dawn of Fantasy вселяет надеж- 
ду на выход игры в свет. Не «последняя мо- 
дель», но для первого проекта - очень непло- 
хо. Что-то где-то подкрутить и довести до ума, 
сделать нормальные модели и вменяемый сю- 
жет, и перед нами предстанет вполне доброт- 
ный средней руки RTS на уровне отечествен- 
ной «Магии войны». Во всяком случае, у нас 
есть надежда, что так и произойдет. Пар- 
ни стараются, пожелаем же им удачи! "С" 
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12 VOLT 


ENERGISER РЕШАЕТ BCE 


To обожал играть в машинки. Да и 
кто не обожал? Даже представи- 
тельницы прекрасного пола в юные годы 
нет-нет, да и забывали о разукрашенных 
Барби, окунаясь в водоворот игрушечной 
скорости. Увы, навороченные автомобиль- 
ные комплексы обошли советских детей 
стороной. Тлетворное влияние капиталис- 
тического запада не должно было тума- 
нить неокрепшие умы цветастой рос- 
кошью. Вот и приходилось нам с друзьями 
из подручных материалов сооружать трас- 
сы с препятствиями и трамплинами, устра- 
ивая затем настоящие трюковые гонки. 


D далеком и радостном детстве я прос- 


Отпрыски «эксплуататоров-капиталистов» на 
другом конце земного шара занимались тем же, 
только трассы за них создавали серьезные уса- 
тые дядьки, упаковывали в коробки и продава- 
ли вместе с маленькими, аккуратными автомо- 
бильчиками. Забава именовалась «slot-car». 


МАСШТАБЫ 
12 Volt возрождает детство на экранах мони- 
торов. Команда Sproing расположила изощ- 
ренные игрушечные трассы, изобилующие 
причудливыми изгибами, крутыми виражами 
и неизменными трамплинами во дворе и ком- 
натах типичного американского коттеджа. 
Щедро разбросанные тут и там предметы 
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> = B пределах трассы допустимы любые трюки 
и перемещения. 


Восседаю как раз на таком «компьютерном» 
кресле, под каким лихо пронеслись гонщики. 


одежды и мебели наглядно демонстрируют 
«игрушечность» машинок своим гигантским 
размером. Местные кроссовки и бейсбольные 
мячи запросто раскатают болид в порошок. 


ПРЕКРАСНОСТИ 


К слову, физический движок вполне способен 
воплотить такую катастрофу в жизнь. Вирту- 
озно управляя автомобилем, ты сможешь уст- 
раивать оппонентам мелкие пакости, вроде 
перекрывания дороги мраморными шариками 
или другими приятными мелочами, коих в лю- 
бом доме насчитываются тысячи. За картинку 
отвечает старенький, но проверенный време- 
нем движок RenderWare. Как никак, сам 
Grand Theft Auto IIT покоится на его фунда- 
менте, не говоря уж о всяких Midnight Club 
IT и Manhunt. Одним словом, за визуальное 
воплощение идеи волноваться особо не сто- 
ит. Что до самой концепции, уверен, найдет- 
ся немало симпатизирующих ей игроков. В 
конце концов, выбравшись из возрастной ка- 
тегории игрушечных авто, твой покорный сам 
немало времени провел за MicroMa- 

chines. ts 
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[ НАНР ИГРЫ 


Racing 


| ИЗДАТЕЛЬ 


Не объявлен 


| РАЗРАБОТЧИН 


Sproing Interactive Media 


| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Не объявлено 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.sproing.com/website/ 
flashed/games_12v.html 


| ДАТА ВЫХОДА 


2005 год 


ДУРНАЯ СЛАВА 


= 


Не считая серии аркад Moorhuhn, 
Sproing отметилась лишь экшном 
Beyond Normandy: Assignment 
Berlin. Игра He только пополнила 
неисчислимые ряды бездарных 
спекуляций на тему Второй Миро- 
вой, но также оказалась одним из 
худших ЕР$ за всю историю игро- 
вой индустрии... 


Местные кроссовки и бейсбольные 
мячи запросто раскатают болид 


в порошок 
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JOINT OPERATIONS: 
ESCALATION 


КАК МЫ С БРИТАНСКИМ БРАТОМ ВОЕВАЛИ 


Чего хотят геймеры? Этот 
вопрос будоражит умы 
разработчиков уже давно. 
Изумительной графики, 
головокружительного 
сюжета? У компании 
NovaLogic на сей счет 
другое мнение. Геймплей, 
в нем вся сила! Итак, под 
бурные аплодисменты 
встречаем Escalation, адд- 
он к ураганному боевику 
Joint Operations. 


ЖАНР ИГРЫ 
Action/FPS 

ИЗДАТЕЛЬ 

NovaLogic 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ (ami 
snowball.ru/1C 
РАЗРАБОТЧИК 
NovaLogic 

ПОЙДЕТ 


PIV 1.2GHz, 256Mb ВАМ, 
3D-yckoputenb (64Mb) 


ПОЛЕТИТ 


PIV 1.5GHz, 512МЬ RAM, 
3D-yckoputenb (64Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
До 150-ти 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


Юр: //www.jointops- 
thegame.com 
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ПРЕДСТАВИМ 
Минувшим летом в стане сете- 
вых стрелялок произошла нас- 
тоящая революция. Вышедший 
под знаменами NovaLogic но- 
вехонький, принципиально от- 
личавшийся от конкурентов 
шутер Joint Operations сразу 
завоевал огромную армию 
поклонников, и каждый после- 
дующий похожий проект обя- 
зательно сравнивался с дети- 
щем прародителей знаменито- 
го сериала про отряд «Дель- 
та». И вот, спустя полгода, те- 
бе предстоит познакомиться с 
адд-оном JO под названием 
Escalation («Миротворцы: 
Возмездие» в России). Перед 
тобой не просто классическое 
дополнение, которыми так лю- 
бят потчевать нас различные 
нерадивые компании. Перед 
тобой плод работы группы 
настоящих профессионалов, 
истинных фанатов своего де- 
ла. За столь непродолжитель- 
ный период «новалоджики» 
привнесли в и без того успеш- 
ную игру огромное количество 
изменений, причем все внед- 
ренные фишки вызывают 
только положительные эмо- 
ции. Но обо всем по порядку, 
и начну я, пожалуй, с предс- 
тавления самого главного бо- 
нуса, а именно - новой техни- 


ки. Не секрет, что Joint 
Operations является чуть ли ни 
рекордсменом по количеству 
всяческих катеров, вертоле- 
тов, бронетранспортеров и т.д. 
Во многом благодаря разнос- 
тороннему и сбалансированно- 
му авто, авиа и водному пар- 
ку, а также набирающей обо- 
роты моде любви ко всему во- 
енному, боевик стал столь по- 
пулярным. Появившиеся же в 
«Возмездии» танки и мотоцик- 
лы-внедорожники превратили 
процесс битвы в нечто неверо- 
ятное, захватывающее с голо- 
вой развлечение. Напомню, 


м Ты можешь как рулить танком, 
так и забраться на крышу и 
поливать врага огнем из 50-ти 
миллиметрового пулемета. 


что в лондонском офисе 
NovaLogic, где российским 
журналистам благодаря стара- 
ниям «1С» и Snowball 
Interactive удалось побывать 
в ноябре (подробности в 
прошлом номере «РС ИГР»), 
состоялась грандиозная заруба 
между кудесниками пера и 
сотрудниками компании-разра- 
ботчика. Естественно, никто 
не хотел кататься на старых и 
приевшихся джипах - всем не 
терпелось опробовать в деле 
новенькие экземпляры. Каж- 
дый разбежался по своим де- 
лам, а я, боец, в общем-то, 


Ke была образована в далеком 1985 году, ее основателем и 
идеологом является Джон Гарсиа (John Garcia). В данный момент 
NovaLogic, базирующаяся в Калабазасе, штат Калифорния, США 
(европейская штаб-квартира находится в Лондоне, Великобритания) — 
один из крупнейших разработчиков и издателей игр для персональных 
компьютеров, а также некоторых консолей. Название команды 
полностью отражает ее сущность. Выпустив осенью 1998 года 
революционную воксельную Delta Force, «новалоджики» на долгие 
годы вперед закрепили за собой звание лучших творцов ЗО-шутеров 
на военную тематику. Этот статус подтверждался каждой новой игрой 
серии. Всего на свет появилось семь стрелялок с бойцами из отряда 
«Дельта» в главной роли (шесть для PC, и одна, Delta Force Urban 
Warfare, для PlayStation). Также компания прославилась линейкой 
Comanche, и на этом, пожалуй, все. Впрочем, подход с концентрацией 
на определенном жанре полностью оправдался, о чем 
свидетельствуют продажи NovaLogic, которая к тому же и издает 
собственные проекты. Сейчас все сотрудники сосредоточены на 
развитии боевика Joint Operations (Typhoon Rising & Escalation), 
умудрившегося обогнать по популярности своих предшественников. 


и Слава пришла к NovaLogic в 1998 
году вместе с выпуском самой 
первой, воксельной Delta Force. 
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опытный, по привычке схватил 
старую добрую М16/203 и ри- 

нулся на врага в статусе пехо- 
тинца. Каково же было мое 


удивление, когда впереди из- 
за холмов верхом на стальных 
конях вылетели очумевшие 
британцы и словно ястребы со 
свистом пронеслись в сторону 
родной базы. Затем последо- 
вало разочарование, ибо, как 
оказалось, ни одна пуля выпу- 
щенного мной магазина своей 
цели так и не достигла. Слиш- 
ком стремительным оказался 
прорыв. Но и не таких быков 
валили! В следующей же стыч- 
ке я с товарищем по команде 
забрался в танк М1А4 (русские 
в тот день, как ни странно, во- 
евали на стороне американ- 
цев, а англичане разъезжали 
на танках повстанцев), разог- 
рел мотор. Затем дождался, 
пока партнер прицелится по- 
лучше, нажал на гашетку и од- 
ним снарядом разнес байкерс- 
кую шайку неприятеля в пух и 
прах. Главное не передержать 


Штурмовая винтовка M16 
Калибр: 5,56 x 45 мм 
Патронов в обойме: 30 
Патронов в экипировке: 300 


№ И какого черта делать на 
этом райском островке с 
пушкой в руках? Где девочки, 
где песчаный пляж? 


руку на спусковом крючке - 
ствол имеет неприятную осо- 
бенность перегреваться и 
вследствие чего барахлить. 
Победа в Escalation больше не 
зависит от одного ловкача - 
отныне важны слаженные 
действия всего отряда. Без 
взаимодействия никуда. При- 
бавь к списку «непростых» ви- 
дов техники мобильные уста- 
новки ПВО и боевые вертоле- 
ты, и ты поймешь, насколько 
стало веселее и увлекательней 
играть в Joint Operations. У те- 
бя может сложиться впечатле- 
ние, что появление на поле 
брани монстров-тяжеловесов 
навредит балансу геймплея. 
Развею логично возникающие 
опасения - против лома всегда 
найдется прием в виде проти- 
вотанковых мин и ручных ре- 
активных ракетниц, доступных 
пехоте. 

Еще одной примочкой, благо- 
даря которой серьезно изме- 
нился подход к тактике веде- 
ния боя, стало появление па- 


Автомат Калашникова АК-47 
Калибр: 7,62 x 39 мм 
Патронов в обойме: 30 
Патронов в экипировке: 300 


рашютов. Да-да, обстановка в 
небе перестает быть спокой- 
ной. Если раньше, услышав 
рокот винтов вертолета, можно 
было заранее подготовиться, 
сбегав в арсенальную за базу- 
кой, теперь о спокойной жиз- 
ни придется надолго забыть. 
Воздушный десант валится 
словно снег на голову как 
ночью, так и днем, и никакая 
бдительность уже не спасает. 
Бесшумные, вооруженные до 
зубов парашютисты стали 
ключевыми действующими ли- 
цами при любой атаке. Ника- 
ких проблем с освоением па- 
рашюта не возникнет - раск- 
рытие происходит автомати- 
чески в момент свободного па- 
дения. Однако стоит помнить, 
что если ты планируешь со- 
вершить диверсию в тыл врага 
сверху, надо быть готовым от- 
казаться от брони. Солдат спо- 
собен нести с собой лишь один 
предмет из инвентаря, поэтому 
тебе придется выбирать между 
рюкзаком за спиной или бро- 


_ МГРЫ: Дайте несколько 
советов новичкам. 

NovaLogic: Обязательно освойте 
управление мотоциклом. В 
онлайн-битвах, оседлав байк, 


можно творить чудеса и 
основательно потрепать 
неприятелю нервы. Мчащегося 
на всех парах стального коня 
практически невозможно 
подстрелить в открытом бою. 


вито _—_ ИГРЫ:Произошли ли 
серьезные изменения во время 
ГЛАДНОШЕР.., ТЬФУ, бета-тестирования? 
ГЛАДКОСТВОЛЬНЫЕ... NovaLogic: Главной задачей 


стало выравнивание баланса 
между классами в игре. Многие 
фанаты JO жаловались на 
слишком «перекачанных» 
стрелков (riflemans). Мы уделили 
уйму времени, чтобы довести до 
ума характеристики бойцов и 
исключить возможность 
появления ситуации, при которой 
одна из сторон выбирала 
пятерых «райфлов» и выносила 
противника в пух и прах. Теперь 
для успеха команде, состоящей 
пусть из самых метких 
снайперов, придется 
использовать все классы, 
включая инженера. 


Если ограничиваться появле- 
нием только новых машинок, 
адд-он, пусть даже и для мега- 
крутого шедевра, закидают 
тухлыми помидорами. Не уди- 
вительно, что к насчитываю- 
щему более чем тридцать 
стволов арсеналу добавилось 
еще с десяток подвидов. Нас- 
кучило носиться по джунглям 
с «калашем»? Хватай компакт- 
ный Р90 или внушительный 
G36, с которым можно и на 
слона охотиться, и вперед! 
Общее число всевозможных 
орудий для лишения против- 


Начальная скорость пули: 990 м/с 

Скорострельность: 8,85 в/с 

Вариант M16/203 оборудован подствольным гранатометом, 
стреляющим разрывными снарядами. Отлично зарекомендовал себя в 
бою за счет наличия удобного оптического прицела. 


Начальная скорость пули: 710 м/с 
Скорострельность: 10,3 в/с 
Легендарный «Калаш» является королем войны уже не одно десятилетие. 
Огромная убойная сила и высокая надежность делают его незаменимым 
в сражении. Также существует вариант с подствольным гранатометом. 


Крупнокалиберный пулемет M249 SAW 

Калибр: 5,56х45 мм 

Патронов в обойме: 200 

Патронов в экипировке: 600 

Начальная скорость пули: 990 м/с 

Скорострельность: 12,4 в/с 

Не имеет равных в бою против больших скоплений противника. 
Доступен только классу пулеметчиков. Ураганная мощь и высокая 
скорострельность — основные плюсы M249. 
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Снайперская винтовка Драгунова SVD 
Калибр: 7,62 x 54 мм 

Патронов в обойме: 10 

Патронов в экипировке: 50 
Начальная скорость пули: 830 м/с 
Великолепное сверхточное оружие, любимая игрушка снайперов всех 
времен и народов. Особа опасна в умелых руках, с ее помощью можно 
уничтожить вражеский отряд с дальней дистанции в считанные 
секунды. 
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ПОД ПРИЦЕЛОМ | JOINT OPERATIONS: ESCALATION 


_ МГРЫ: Расскажите о новой 
системе повреждений? 
NovaLogic: Мы постарались 
максимально приблизить стычки 
в игре к реальному бою. Отныне 
попадание в голову или сердце 
бойца влечет за собой 
мгновенную смерть. Ранение в 
туловище стало более 
болезненным. Правда здесь 
может выручить броня. У техники 
также появились свои слабые 
места (бензобак и двигатель), 
выстрелив в которые ты 
нанесешь куда больший урон 
нежели при повреждении кузова. 


_ МГРЫ: Почему в игре 
запрещено мародерство? Это же 
так весело. 

NovaLogic: Потому что это 
реальный бой. Вообще-то на войне 
согласно неписанному закону не 
принято забирать оружие убитого 
врага, а тем более стрелять из 
него. Стоит помнить, что трофей 
может стать несчастливым, как и 
А) 
владельца, - забарахлить в 
ответственный момент, например. 
В последующих боевиках. 
NovaLogic не собирается изменять 
традициям. 
ЕЕ: 


ника жизненно-важных функ- 
ций достигло 44 штук. Главное 
— не запутаться в выборе. Я, 
как уже подметил, отдаю 
предпочтение потертой 
М16/203. Уж больно нравится 
мне оптический прицел, уста- 
новленный на этой штурмовой 
винтовке. Валить из нее су- 
постатов - одно удовольствие. 
Хотя АК-47 или какая-нибудь 
Sniper Rifle также подходит 
для расправы. К слову, о 
снайперах. К сожаленью, 
славные времена безнаказан- 
ного отстрела из M24 или SR- 
25 прошли. В Escalation по- 
пасть из высокотехнологичной 
пушки в тушку врага (даже не 
в лоб) стало гораздо труднее. 
Прицел скачет вправо-влево 
как сумасшедший, особенно 
при ведении огня стоя. Вдоба- 
вок облако дыма, окутываю- 
щее снайпера после того как 
последний сделал свое гряз- 
ное дело, существенно увели- 
чилось. Вычислить такого гар- 
ного хлопца (к тому же посто- 
янно мажущего) благодаря по- 
роховым облачкам - проще 
пареной репы. Остается лишь 
подкинуть в подозрительные 
кусты пару гранат, и злодею 
не выжить. На этом экспери- 
менты разработчиков с класса- 
ми бойцов в игре, слава богу, 
заканчиваются, а значит, при- 
обретенные в былых баталиях 
навыки все-таки пригодятся. 


ПЕРЕХОДИМ НА НОВЫЙ 

УРОВЕНЬ 
И все-таки перечисленные из- 
менения не являлись бы столь 
значимыми, если бы вокруг 
них не была построена соотве- 
тствующая атмосфера, переда- 
ющая боевой дух игры. А пе- 


России игра Joint Operations: Escalation появится на полках 

магазинов под названием «Миротворцы: Возмездие». Благода- 
ря стараниям фирмы «1C» и студии Snowball Interactive отечест- 
венных геймеров, помимо самого шутера, ждет масса приятных 
сюрпризов (а куда же нынче без сюрпризов?). Во-первых, уже 
сформировавшаяся армия фанатов сможет опять насладиться ве- 
ликолепной родной озвучкой игры и вспомнить голос бравого пол- 
ковника Дредли. Во-вторых, и об этом мы уже писали и упоминаем 
еще раз, — вместе с полноценной локализацией игры (а за ее каче- 
ство можно не сомневаться — халтуры не будет точно) пользовате- 
ли получат эксклюзивную однопользовательскую кампанию, адап- 
тированную под наш рынок. Такой подарок нельзя пропускать. Так- 
же отечественные издатели клятвенно заверяли нас, что обяза- 
тельно поднимут в интернете сервер с подробной статистикой, и 
мы уже предвкушаем смачные битвы толпой 75 на 75 человек. 
Встретишь на карте кого-нибудь из «РС ИГР» - бросай автомат, 
прыгай в ближайшее транспортное средство и поскорей сматывай- 
ся, пока цел! Не зря же мы целый день тренировались в лондонс- 


ком офисе NovaLogic. 
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редать ее можно только с по- 
мощью... уровней. Вспомни 
зловещие подземелья Doom 3 
или футуристический и черто- 
вски красивый город из Half- 
Life 2. А теперь выкинь всю 
эту чушь и больную фантазию 
разработчиков из головы и за- 
пускай «Возмездие». Пусть 
местные карты и не отличают- 
ся сверхвысокой концентраци- 
ей полигонов на квадратный 
метр, зато каждая локация 
смотрится как в жизни. В 
Escalation все по-честному. Те- 
бе предстоит сражаться в заб- 
рошенных аэропортах, заводах 
по производству химикатов, 
радарных станциях, в остав- 
ленных угрюмыми обитателя- 
ми шахтах, деревнях и, конеч- 
но же, джунглях, без которых 
вообще трудно представить 
«Миротворцев». Уровни изоби- 
луют сопутствующими обста- 
новке объектами: горами, во- 
допадами, всевозможными 
постройками. Действие одной 
миссии разворачивается в ог- 


m Тиха украинская ночь... 
Самое время произвести 
диверсию в тыл врага. 


А oot a nih 
и Сергей Климов (в центре), продюсер Snowball 


Interactive, клятвенно нас заверил, что скоро в России 
пройдет крупный чемпионат по «Возмездию>». 


ромном лесу, разделенном 
бурной рекой. Берега соединя- 
ет длиннющий веревочный 
мост, который к тому же и 
раскачивается на ветру. Один 
неверный шаг, и ты, раскрыв 
рот и соединившись воедино с 
окружающей средой, летишь в 
пропасть навстречу гибели. 
Реализм, да и только. Всего в 
«Возмездии» появилось 25 но- 
вых карт, причем любая из 
них по размеру в сотни раз 
превосходит аналогичные по- 
делки из Doom 3 и прочих 
«архитектурных гениев». Как 
и прежде, тебе дается набор 
тренировочных операций, 
призванных передать первич- 
ные навыки выживания перед 
выходом на просторы интерне- 
та. Режимы игры практически 
не изменились - по традиции 
доступны Team Deathmatch, 
Cooperative, Team King of the 
НИ и Advance and Secure. В 
довесок появился занятный 
режим Elimination, rae разбор- 
ки происходят до тех пор, по- 


|! 
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ка в живых не останется 
только один, самый хитрый 
и умелый боец. Кстати, в 
российской локализации 
тебя ждет оригинальная од- 
нопользовательская кампа- 
ния - вариант забугорный 
такой роскошью не балует. 


ТО ИМ 1 
А имеем мы одну большую 
проблему, заключающуюся 
в том, как выкроить из буд- 
ничной рутины месяц-дру- 
гой и спокойно поиграть в 
«Возмездие». Так что, до- 
рогой читатель, предупреди 
предков, чтобы не беспоко- 
или тебя в течение некото- 
рого периода твоей жизни, 
запасайся сухарями и в 
бой! NovaLogic, которой нет 
равных в производстве ми- 
литаристических шутеров, 
в очередной раз подтверди- 
ла свой класс, преподнеся 
аккурат к Новому году 
крайне достойный подарок. 
Сравнивать Joint 


Operations: Escalation с кон- 


курентами достаточно 
сложно. Не каждая компа- 
ния способна рискнуть, по- 
жертвовав, ради Геймплея, 
визуальной привлекатель- 
ностью своего детища и 
вылизанной до малейшей 
текстурки графики. Почему 
«Геймплей» с большой бук- 
вы? Просто представь себе 
огромную, смоделирован- 
ную с какого-нибудь реаль- 
ного участка земли карту, а 
на ней сто пятьдесят бега- 
ющих и палящих во все 
подряд головорезов. Земля 
содрогается от взрывов 
(которые ничем не уступа- 
ют пресловутым «думовс- 
ким»), в воздухе туда-сюда 
снуют Ми-26, водная гладь 
и не гладь уже вовсе, так 
как на ней яблоку негде 
упасть - повсюду кишат 
моторные лодки, патруль- 
ные катера и боевые кораб- 
ли. Глобализация - 

наш выбор! 


первую очередь NovaLogic позиционирует Joint Operations как са- 
Вы массовый шутер. Разработчикам стоит верить на слово - в 
рамках кибер-чемпионата CPL Summer 2004, а также выставки 
Gamestars Live! проводились шоу-акции, целью которых была демо- 
нстрация мультиплеерных возможностей боевика. Представь себе 
огромное помещение, напичканное компьютерами. 150 бравых 
стрелков, разбитых на две команды, носятся по безразмерной карте, 
нашинковывают друг друга свинцом, отбивают check ротё'ы, в об- 
щем, ни в чем себе не отказывают. Таким образом, игра установила 
рекорд по самой масштабной 
битве в классе ЗО-шутеров, 
причем бессмысленной мясо- 
рубкой зафиксированные бата- 
лии назвать нельзя. Несмотря 
на многочисленность отрядов 
(по 75 человек за каждую из 
сторон), план каждой стычки 
разрабатывали специальные 
бойцы, отвечавшие за тактику. 
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We Make Dreams a Reality 
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www. leaqdfek.com.fw 


ИЗ ПЕРВЫХ УСТ | ВТОРАЯ МИРОВАЯ 


ВТОРАЯ 
МИРОВАЯ 


С РУССКИМ РАЗМАХОМ 


Беседовал: Павел Демин 


«Вторая Мировая» обещает стать настоящим откровением 
жанра военных стратегий. Самая реалистичная, самая 
масштабная, самая исторически достоверная - каких толь- 
ко ярлыков не вешали на проект фирмы «1С». За велико- 
лепной картинкой, которую создают на модифицирован- 

ном движке «Ил-2», здесь скрывается не менее проработан- 
ный игровой процесс. Битвы самой кровопролитной войны воссоздаются с филигранной точ- 
ностью, а количество доступных игроку техники и оружия переваливает за все разумные гра- 
ницы. Убедиться во всем этом мы сможем в следующем году. А пока, вооружившись большим 
количеством вопросов, которые накопились со времен анонса, мы пришли в «1С», чтобы раз- 
ведать все подробности многообещающей отечественной RTS. 


ЖАНР ИГРЫ ИГРЫ: Здравствуйте! Предс- близости жанра наша игра совсем 


Real Time Strategy 


Codemasters 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
games. 1c.ru/wwearts 

ДАТА ВЫХОДА: 

2005 год 


", 


4 
и Каждая травинка, каждый кустик wy 
прогибается под гусеницей. 
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ВЕНА 


тавьтесь пожалуйста? 

Давыд Филиппов (далее Д.Ф.): 
Здравствуйте. Меня зовут Давыд Фи- 
липпов, я являюсь руководителем 
проекта «Вторая Мировая». 


ИГРЫ: В последнее время тема 
Второй мировой войны у разра- 
ботчиков пользуется немалой по- 
пулярностью. Сегодня на рынке 
есть много качественных продук- 
тов. Не боитесь конкуренции? 
Д.Ф.: Боимся, конечно. Мы же не ду- 
раки! Новых действительно качест- 
венных проектов выходит в послед- 
нее время предостаточно. Чего стоит 
одна «В тылу врага» или Соае- 
name: Panzers. Но при общей теме и 


другая. 


ИГРЫ: Почему же другая? По- 
моему, все очень похоже. 
Д.Ф.: Геймплей, знаете ли, совершен- 
но иной. «Вторую Мировую» можно 
сравнить разве что со знаменитой се- 
рией Close Combat, но ее время дав- 
но прошло. У нашего проекта своя, по- 
ка не занятая ниша. 


ИГРЫ: Игр, подобных «ВМ», Ha 
свете нет? 
Д.Ф.: Нет, такие проекты есть. Мы 
лишь надеемся, что наш окажется 
одним из лучших. 


МГРЫ: Чем же игра уникальна? 


————— Se 
№ Один в поле - воин. Если это 
советский танк, конечно же. 


02 / ФЕВРАЛЬ / 2005 


Д.Ф.: В первую очередь, высоким 
уровнем реализма и новыми тактичес- 
кими возможностями. 


ИГРЫ: Какими приемами вы 6y- 
дете бороться с конкурентами и 
завоевывать сердца геймеров? 
Д.Ф.: Ежедневно по вечерам вся ко- 
манда разработчиков отрабатывает 
друг на друге хук слева. Думаю, к мо- 
менту релиза этот прием мы будем вы- 
полнять безупречно. Можете быть 
уверены, полягут все. А у игроков 
просто не останется другого выбора, 
кроме как играть во «ВМ». 


МИГРЫ: О размахе, с которым вы 
подошли к созданию игры, ходят 
легенды. Расставьте все по своим 
местам: насколько действительно 
масштабна «Вторая Мировая»? 
Д.Ф.: На то они и легенды, чтобы хо- 
дить... Хотя и мы не стоим на месте, 
делая «ВМ» такой, чтобы тесно игро- 
кам не было. По сравнению с Rome: 
Total War «ВМ» не масштабна. У нас 
в миссиях вы не увидите более шести- 
десяти юнитов, зато это будут 
действительно те юниты, которыми 
пользователь станет дорожить. У каж- 
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дого из них будет свое уникальное по- 
ведение. Также у нас имеется более 
ста моделей техники, более двухсот 
различных видов униформы и около 
ста типов стрелкового оружия. Нет, 
думаю, это совсем не масштабно. 


ИГРЫ: Цифрами наших читате- 
лей не запугать. Подобные заяв- 
ления мы встречаем часто, но ко- 
личество еще нужно перевести в 
качество. Ведь большой размах, 
несомненно, - очень хорошо, но 
часто масштабность игры идет в 
ущерб ее проработанности. «Вто- 
рой Мировой» это не грозит? 
Д.Ф.: (уверенно) Ну, что вы... (заду- 
мался) Хотя, конечно, судить игрокам. 


ШГРЫ: Мы-то рассудим, но, согла- 
ситесь, масштабность и предельная 
детализация без свободы вряд ли 
кого-то впечатлят. Насколько сво- 
боден будет игрок в своих действи- 
ях на полях «Второй Мировой»? 
Д.Ф.: В рамках задания игрок может 
делать все, что ему заблагорассудит- 
ся, хоть вообще ничего не делать. 
Только вот досада - война идет, и спо- 
койно лоботрясничать долго вряд ли 


= 
и Идет война народная. 


получится. Придется немного повое- 
вать. Вот здесь возможности игрока 
воистину безграничны. 


ШГРЫ: Вы воссоздаете в игре 

реальные места боевых действий 
шестидесятилетней давности. Что 
используете для сохранения мак- 
симальной реалистичности? 
Д.Ф.: Все игровые локации мы воссоз- 
даем по исторически достоверным ис- 
точникам - подлинным топографичес- 
ким картам. Поиск документов занял 
очень много времени, потому что до 
сих пор с карт Генерального штаба (а 
именно они нам и нужны) не снят 
гриф «секретно». Но это нас не оста- 
новило - мы заслали своего человека 
в архивы Генштаба. Он-то и добыл для 
нас все необходимое. (оглядываясь по 
сторонам) Только «Т-с-с!», ладно? 


МГРЫ: Хорошо. Если я не оши- 
баюсь, «Вторая Мировая» претен- 
дует на звание самой реалистич- 
ной стратегии. 

Д.Ф.: Серьезно? 


ИГРЫ: Hy да. Не стесняйтесь, 
расскажите, какими способами 


и Атака с воздуха на сей раз 
не оказалась фатальной. 
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ИГРЫ: Какие типы снарядов есть в игре? 
Д.Ф.: В игру включены пять типов снарядов: броне- 
бойный, осколочный, фугасный, кумулятивный и под- 
калиберный. Во «Второй Мировой» также реализова- 
на точная кинематическая модель полета каждого из 
снарядов. На повреждение, помимо очевидных фак- 
торов, будет влиять угол контакта с броней и особен- 
ности бронирования каждого танка. Дополнительные 
бронеплиты, как у танка Pz МН, значительно усилят 
защиту. Динамическая визуализация повреждения 
тоже наличествует — вы будете видеть пробоину 
именно там, где снаряд в попал в броню. 


достигается предельная правдо- 
подобность? 

Д.Ф.: Какими-то специальными 
инструментами достижения реалис- 
тичности мы не располагаем, поэтому 
пользуемся подручными: отвертка, 
плоскогубцы, гаечные ключи. То там 
подкрутим, то здесь затянем. Делаем 
все так, чтобы в итоге игра получи- 
лась: а) реалистичной в плане техни- 
ки и исторических событий; 6) краси- 
вой; в) с продвинутым АТ. 


ИГРЫ: Это три базовых тезиса, 
которые вы всегда держите в го- 
лове, работая над проектом? 
Д.Ф.: Точно. 


ИГРЫ: И голова еще не болит? 
Д.Ф.: (запивая анальгин) И не говори- 
те... Головные боли - это наш бич. На- 
деемся, что «ВМ» окупится, и денег 
геймеров хватит на лечение. 


ИГРЫ: Поговорим о боевой тех- 
нике. Сегодня уже никого не уди- 
вишь достоверными техническими 
характеристиками. Танки, артил- 
лерия, самолеты - все они, без 
сомнения, создаются в соответ- 


1 и Полет нормальный. № 


ствии с реальными параметрами. 
Но стратегиям часто не достает 
должной прорисовки и детализа- 
ции техники. Дайте, угадаю... Во 
«Второй Мировой» все будет на 
высшем уровне? 

Д.Ф.: (потеряв всякую скромность) 
Детализация техники действительно 
заоблачно высокая. Ни в каждой RTS 
такое встретишь. Я лично пока что не 
встречал (смеется). Что же касается 
технических характеристик, то мы по- 
тратили уйму времени в поисках дан- 
ных о военной технике. Пока вы нас- 
лаждались жизнью, мы перелопатили 
горы литературы и перерыли весь ин- 
тернет, в очередной раз убедившись в 
его бесполезности. Опрашивали всех 
знакомых и людей на улице. 


МГРЫ: Получается, что «ВМ» не 
только самая масштабная, но и са- 
мая исторически достоверная 
стратегия? 

Д.Ф.: Разумеется. Но знали бы вы, с 
какими трудностями мы столкнулись. 
Нужные нам данные оказались труд- 
нодоступны, а в открытых источниках 
мы встречали серьезные расхожде- 
ния. Например, толщина лобовой бро- 
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ни у какого-нибудь малоизвестного танка: разброс мог сос- 
тавлять до нескольких сантиметров, а у нас каждый милли- 
метр на счету. В таком случае мы старались и сейчас стара- 
емся привлекать экспертов для прояснения ситуации. В об- 
щем, процесс, как вы сами понимаете, не быстрый, очень 
затратный по времени и ресурсам. 


ИГРЫ: Понимаем. Поговорим о физической моде- 

ли. Много ли внимания уделяется просчету полета 
разных типов снарядов? Насколько правильно все 
будет выглядеть с математической точки зрения и 
насколько реален будет эффект от попадания? 
Д.Ф.: У нас в Подмосковье есть собственный засекречен- 
ный мини-полигон, на котором опытным путем вычисляют- 
ся необходимые физические параметры полетов снарядов. 
Так что за физику во «Второй Мировой» игроки могут не 
беспокоиться. Все очень реалистично. 


ИГРЫ: Расскажите о ролевом элементе. Известно, 

что каждый юнит будет обладать профессией и рядом 
характеристик. Что это значит для игрока, и как ска- 
жется на игровом процессе? 
Д.Ф.: Речь идет скорее не о ролевом элементе. Мы назы- 
ваем это системой навыков. У каждого солдата есть пер- 
сональные характеристики (командирские качества, точ- 
ность стрельбы, водительское мастерство и т.д.) и про- 
фессия (механик-водитель, командир, наводчик и т.п.). 
Эти вещи сильно влияют на игровой процесс: солдат со 
слабыми водительскими навыками окажется никудышным 
механиком-водителем танка и сможет сдвинуть его с мес- 
та, но ехать будет медленно и рывками. Во «Второй Ми- 
ровой» присутствует достаточно гибкая система: никто не 
запрещает игроку посадить пехотинцев в танки, а танкис- 
тов отправить в пехоту. Что из этого получится, вы уви- 
дите во время боя. 
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Tous лювой ценой 


ИГРЫ: Каким образом моделируются поврежде- 
ния экипажей военной техники? 
Д.Ф.: Во «Второй Мировой» повреждения людей, на- 
ходящихся в бронетехнике моделируются по-честно- 
му. В танке отслеживается местоположение членов 
экипажа. В зависимости от этого определяется воз- 
действие снаряда на каждого из них. Здесь огромное 
значение имеют калибр и начальная скорость снаря- 
да, а также уровень бронирования техники. Данные 
показатели просчитывается отдельно для каждого 
случая, что заметно усложняет весь процесс. Ребята, 
занимающиеся этой работой, — настоящие герои. 


ИГРЫ: Можно ли «прокачать» 

своего бойца, или изначальные 
параметры закреплены за каж- 
дым раз и навсегда? 
Д.Ф.: Здесь все немного сложнее. В 
процессе игры, если солдат, скажем, 
будет постоянно находиться у руля 
транспортного средства, соответ- 
ствующий параметр его характерис- 
тики улучшится. Но это не значит, 
что высокий показатель навыка вож- 
дения сохранится навсегда. Если 
солдат перепрофилируется в артил- 
леристы, параметр «водительское 
мастерство» постепенно деградиру- 
ет. И так со всем. Если снайпер лишь 
по праздникам берет в руки винтов- 
ку, то какой же он снайпер? Разуме- 
ется, о стрельбе на поражение с пер- 
вого выстрела речи в таком случае 
быть не может. 


ИГРЫ: В каких сражениях 
удастся поучаствовать пользова- 
телю? Какие хронологические 
рамки охватывает игра? Из англо- 
язычного названия (Wartime 
Command: Battle For Europe 1939- 
1945) можно догадаться, что игро- 
ки смогут увидеть всю войну от 
первых выстрелов до последних. 


Д.Ф.: Вы найдете четыре кампании: 
Польша (1939 год), Франция (1940 год), 
Восточный фронт и Западный фронт. 
Игра заканчивается взятием Берлина. 


ИГРЫ: Визуальная привлека- 
тельность «Ил-2 Штурмовик», на 
движке которого разрабатывается 
«Вторая Мировая», не ставится 
под сомнение. Но с момента релиза 
«Ил-2» прошло не мало времени. 
Какие меры принимаются по улуч- 
шению графической оболочки? 
Д.Ф.: Наши программисты проделали ог- 
ромную работу по модернизации исход- 
ного кода. Можно сказать, что это уже 
совсем другой движок. Главный упор в 
улучшении графики был сделан на дос- 
тижение максимальной детализации. У 
нас реализованы все новомодные фичи, 
проделана оптимизация под GeForce 
FX6800 и Radeon Х800. Программисты 
постоянно общаются с представителями 
nVidia, ATI и Intel, так что за техничес- 
кую продвинутость графической состав- 
ляющей игры волноваться не стоит. 


ИГРЫ: Убедили. Всех нас прият- 
но удивила анимация и скрупулез- 
ность ваших коллег из Best Way в 
проработке анимации солдат и 60- 


и Враг может нагрянуть в любую 
минуту, а за орудием никого нет. | 
CC 


= =. - 2 
ae” See” ср 


евой техники. Какие сюрпризы no 
этой части готовите вы? 

Д.Ф.: Наша анимация удивит вас не 
меньше. Kak и ребята из Best Way, 
перед которыми я лично снимаю шля- 
пу, мы делаем анимацию многова- 
риантной. Говорить, по большому сче- 
TY, здесь не о чем. Все сами увидите. 


ИГРЫ: Насколько прожорлива иг- 

ра? Сможем ли мы без потери ощу- 
щения масштабности и атмосферы 
играть во «Вторую Мировую» на не 
самых быстрых машинах? 
Д.Ф.: «Вторая Мировая» привередли- 
ва, но в меру. Обслуживание уровня 
PIV 1.5GHz, 512Mb ВАМ и видеокарты 
класса не ниже GeForce 3 ее вполне 
устроит. Если же хотите, чтобы «Вто- 
рая Мировая» доставила вам истинное 
удовольствие, придется предоставить 
в ее распоряжение PIV 2.0GHz, 1Gb 
КАМ и 30-ускоритель (64МЬ). 


ИГРЫ: Ну и, наконец, главный 
вопрос, которым вас уже замучи- 
ли: когда? 

Д.Ф.: Ориентируйтесь на 2005 год. 

ИГРЫ: Спасибо за ответы! EF 
Д.Ф.: Заходите еще! 
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ЖАЖДА РАЗРУШЕКИЯ 
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СЮРПРИЗ! 


В этот раз номинацию «игра 
месяца» с легкостью можно на- 
звать «сюрприз!» И действи- 
тельно, оба лауреата, так ска- 
зать, этого звучного титула 
появились довольно неожи- 
данно и столь же неожиданно 
оказались достойными самых 
высоких оценок. 

Nexus: The Jupiter Incident - 
первый после Homeworld иг- 
ровой проект «про космос», 
достойный похвального титу- 
ла «настоящая космическая 
опера». Сногсшибательная гра- 
фика и продуманный игровой 
дизайн сделали эту, не осо- 


За предоставленные 
на рецензирование игры 
благодарим магазин e-shop. 


бенно-то и ожидаемую игру 
истинной жемчужиной жанра. 
Даже несмотря на несколько 
невразумительный сюжет, ко- 
торый мы разработчикам ве- 
ликодушно прощаем. 

А вот Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay во- 
обще произвел локальную pe- 
волюцию. Кто бы мог подумать, 
что сразу после Half-Life 2 свет 
увидит игра, фактически не отс- 
тающая от нее по всем парамет- 
рам. Графика уровня Воот 3, 
геймплей - гремучая смесь из 
Splinter Cell, Thief и самого 
Half-Life - это ли He явный пре- 
тендент на «игру месяца»? Ве- 
ликолепная игра по посред- 
ственному фильму - большая 
редкость в наше время. 
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Lord of The Rings: 


Battle for Middle-Earth 


Перл-Харбор 


Prince of Persia: Warrior Within 
Sid Meier's Pirates: Live theLlife 
Chronicles of Riddick: Escape 


from Butcher’s Bay 


Pro Evolution Soccer 4 


EverQuest 2 


Считать итоговую оценку как 
среднеарифметическое всех 
остальных - это скучно. 
Придумывать какие-то 
коэффициенты - долго и 
бессмысленно. Мы пошли 
другим путем, наши оценки — 
это больше чем результат 
математических операций! 
Что же они означают? 


Какое-то программное недо- 
разумение - его и игрой-то 
назвать можно лишь с боль- 
шой натяжкой. Мы иногда 
публикуем рецензии на по- 
добные «мегапроекты» - чис- 
то поглумиться. 


В такой игре вполне возмож- 
ны хорошая графика 

или звук; может быть 
реализована какая-нибудь 
оригинальная идея... Но все- 
поглощающая кривизна всего 
остального ставит крест на 
любой попытке насладиться 
немногочисленными 
достоинствами подобной 
игры. 


ии СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому 
что знаем, как они их пишут (словом - от балды)... Мы берем минимальную 
конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу 
«ПОЙДЕТ.. В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе 
насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». 


ии СИСТЕМА ОЦЕНОК 


Халтура, но не совсем безна- 
дежная. Если ты фанат серии, 
в которой вышла такая игра; 
или разработчика; или фильма, 
по лицензии к которому эта иг- 
ра сделана... Или, может, тебя 
заперли в комнате с компью- 
тером, где нет ничего другого... 
В общем, стиснув зубы, в это 
можно немного поиграть. 


4.0-5.0 шишишооное 


«Удовлетворительно». Ничего 
особенного, но и убожеством не 
поражает. Такая игра вполне 
может обосноваться на твоем 
винте на недельку-другую, удос- 
тоившись прохождения, а то и 
двух. Если же ты большой фанат 
жанра - то, возможно, она тебе 
даже сильно понравится. 


[5.5 - 6.5 SERS | 


Хорошая, качественная игра. 
Как правило, типичный предс- 
тавитель своего жанра. Таким 
играм зачастую не хватает 
стильности, или тщательности 
проработки, или смелости ди- 
зайнерских и геймплейных ре- 
шений... Но они честно выпол- 


Зи 
РЕЦЕНЗИ 


Colin McRae Rally 2005 
Painkiller: Battle out of Hell 


Men of Valor 
Сталинград 
Mortyr 2 
Саботаж 
Back to Gaya 


Total Club Manager 2005 
Worms Forts Under Siege 


Axis & Allies 


няют свою задачу — предос- 
тавляют увлекательное вре- 
мяпрепровождение. 


7.0 -8.0 шишишишитт 


Отличная игра! Блестящая ре- 
ализация превосходной кон- 
цепции (пусть, возможно, и не 
слишком новой); оригинальные 
находки; тщательная прора- 
ботка деталей - все как надо. 
Скорее всего, такую игру ты 
пройдешь не раз и не два. 


Это нечто! Подобные игры лег- 
ко остаются на винчестере го- 
дами. Это в них тщательно от- 
тачиваются мультиплеерные 
навыки; это к ним делаются 
уровни и моды; это их проходят 
снова и снова, с нетерпением 
ожидая продолжения. 


Игра, поражающая до глубины 
души. Игра, запоминающаяся 
на всю жизнь. Игра с большой 
буквы. Такие игры порождают 
сотни миллионов фанатов, тол- 
пы подражателей и иногда да- 
же целые новые жанры. Такие 
игры обязан знать каждый ува- 
жающий себя геймер. Такие иг- 
ры называются «шедеврами». 


ши НАГРАДЫ 


Особенно отличившиеся 
игры получают нашу 
награду «Золотой кулер» за 
заслуги перед 


индустриейи  \ золотой 
игроками. К КУЛЕР 
лауреатам Peas mae 
«Золотого р ® 
кулера» стоит 


присмотреться | {| 
внимательнее, а S==Bas 
по возможности купить и 

пройти. Ты не пожалеешь! 


В каждом номере мы 
выбираем одну лучшую 
игру, которая получает 
звание «Игры месяца» 
(однако «игр месяца» может 
быть две, либо не быть 
вообще, в зависимости от 
ситуации). Им мы уделяем 
особое внимание: ты 
увидишь расширенную 
рецензию, многие 
мегабайты полезностей на 
диске, множество советов 
по прохождению, читкоды, 
секреты и массу других 
приятных вещей! 

«Игра месяца» - это то, что 
ни в коем случае нельзя 
пропускать! 


ше ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 
GameRankings.com. Средняя оценка считается из 
баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
читателей — результат их голосования на сайте. Мы 
даем наиболее точную оценку качества игры, ты 
легко можешь решить — стоит ее покупать или нет. 
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NEXUS: 
THE JUPITER INCIDENT 


МОЯ СЛАДКАЯ БЕСКОНЕЧНОСТЬ 


i 
№ 


Ш ie] Ш mh \ 


ЖАНР ИГРЫ 
Real-Time Strategy 
ИЗДАТЕЛЬ 

HD Interactive 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 
1c 

РАЗРАБОТЧИК 

Mithis Entertainment 
ПОЙДЕТ 


Процессор 1 GHz, 128Mb = 
RAM, ЗО-ускоритель (32Mb) | 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 1.7 GHz, 256Mb 
RAM, ЗО-ускоритель (64Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До 12-ти 

КОЛИЧЕСТВО CD 

Два 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.nexusthegame.com 


| 
~ = м Космическая станция, 
на которой творится 


5 Неладное. 


oO КОМПАНИИ 
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и Основанная в 2002 году небольшой группой энтузиастов, к настоящему времени Mithis Entertainment стала самой 
крупной венгерской игровой студией. Помимо Nexus в разработке у компании также находятся фееричные 
Battlestations: Midway и Creature Conflict: The Clan Wars. Кроме того, в компании также не брезгует разработкой игр 


для мобильных телефонов. 


ывают хорошие, сред- 
вы и плохие страте- 

гии. Бывают хорошие, 
средние и плохие экшены. А 
игры о космосе плохими или 
хорошими не бывают. Они 
или есть, или их, дорогие 
друзья, совсем нет. Вот, ска- 
жем, Homeworld - это игра о 
космосе. A Starmaggedon, 
хоть и является клоном 
Homeworld, посвящен вовсе 
не иссиня-черному вакууму, 
а столкновениям фрейдис- 
тских фантазий в форме 
космических кораблей. Ис- 
ходя из этой простой макси- 
мы, Nexus: The Jupiter Inci- 
dent - игра о космосе, 6ec- 
конечном и красивом кос- 
мосе. По совместительству - 
тактическая стратегия нас- 
тоящего небожительского 
уровня. 


n= ПРОСТЫЕ ПРАВИЛА 


Самое главное в стратегиях, 
посвященных безвоздушному 
пространству, - это ощущение 
этого самого пространства. 
Грубо говоря, ты кожей дол- 
жен чувствовать звенящий от 
скрытого напряжения вакуум, 
быть там, где Звезды, Все- 
ленская Пустота и иррацио- 
нальный, почти животный 
Страх перед Неведомым, а не 
пялиться на размалеванный 
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задник детского утренника в 
честь очередного дня рожде- 
ния Юрия Гагарина. Если нет 
веры, то нет и всего остально- 
го - откуда нам знать, что ко- 
рабли парят в пустоте, а не 
лениво дрейфуют в чьем-то 
прозрачном киселе? На втором 
месте идут дизайн и масштабы 
боевых единиц. Тяжелый 
крейсер должен быть действи- 
тельно Огромным и Страшным, 
фрегат - Юрким и Хищным, 
далее в том же духе. Если у 
кораблей будет идиотский ди- 
зайн, то ни о каких битвах 
разъяренных чудовищ в жес- 
токой пустоте и речи быть не 
может. И, наконец, пиротех- 
ника и звук. Ракеты должны 
бухать и взрываться (да, я 
прекрасно знаю, в вакууме не 
распространяется звук, но ко- 
му интересна немая игра?), 
вспышка от уничтоженного 
корабля - как минимум ослеп- 
лять, а лазеры - плести прес- 
ловутую «смертельную паути- 
ну боя». Все это есть в Nexus, 
причем не просто «есть», а 
есть в каком-то дичайшем из- 
бытке - целые поезда, милли- 


оны товарных вагонов Пра- 
вильного Космоса. И сминаю- 
щая мощь вселенского без- 
молвья, и великолепный Ап- 
gelwing, чью модель хочется 
немедленно получить в лич- 
ное пользование, и гигантские 
тяжелые крейсера, на фоне 
которых истребители выгля- 
дят даже не Моськами, а нату- 
ральными тараканами, и спец- 
эффекты, приучающие отво- 
рачиваться от монитора вся- 
кий раз, когда на нем что-то 
взрывается. Тут, видишь ли, 
приближение камеры к актив- 
но палящему во все стороны 
кораблю чревато появлением 
в колонках Страшного Гула, а 
на экране - не менее Страш- 
ного Дрожания. От каждого 
попадания в корпус твой 
компьютер будет, извиняюсь, 
колбасить так, что соседи на- 
верняка оборвут все телефо- 
ны, пытаясь дозвониться до 
милиции. 


== ВАГОНЕТКА ОТЛИЧИИ 

Если не об этом ты мечтал со 
времен выхода Homeworld, то 
нам, извиняюсь, остается 


и Помимо более-менее обычных 
вооружений, в игре также доступны 
технологии невидимости, позволя- 
ющие скрываться от глаз врага ог- 
раниченное количество времени. 
Кроме того, иногда нам помогает 
находящаяся на борту, кхм, цифро- 
вая личность, строящая всяческие 
пакости вражеским кораблям. 


Гигантские тяжелые крейсера, на фоне которых 
истребители выглядят даже не Моськами, 
а натуральными тараканами 
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и По сюжету мы являемся не кем- 
нибудь, а сыном одного из величай- 
ших людей на свете, успевшим к Ha- 
чалу момента игры заработать зва- 
ние героя войны. Ко всему прочему, 
все сюжетные перипетии зачастую 
раскрываются в продолжительных 
видеороликах, повествующих о не- 
легких космических буднях. 


только молиться за тебя, ибо 
ты не ведаешь, что творишь. С 
такой графической оболочкой 
(вышлите на почтовый адрес 
редакции полный список си- 
нонимов «роскошно», «потря- 
сающе», «невероятно», а то у 
нас почти все вышли) вместо 
игрового процесса можно бы- 
ло бы вставить какой-нибудь 


там тетрис - мы все равно бы 
изошли слюнями, что твой 
волк на Красную шапочку. 
Тут, однако, и с «этим самым» 
все в порядке - каждая мис- 
сия начинается с глобального 
тюнинга имеющихся в распо- 
ряжении кораблей. Это нас- 
только сладко, что мы и сами 
не можем поверить - выбор 


Это настолько сладко, что мы и сами не можем 
поверить — выбор оружия, щитов, энергосистем, 
двигателей и тому подобного поражает 


Я Ани у уз 


оружия, щитов, энергосистем, 
двигателей и тому подобного 
поражает. Больше всего, ко- 
нечно же, досталось сред- 
ствам убиения. Ты, несомнен- 
но, потратишь не один десяток 
минут, решая, что лучше про- 
инсталлировать на флотский 
флагман - ракеты, торпеды, 
тяжелые пушки или, может 
быть, спецсредства для унич- 
тожения щитов? И, в качестве 
вишенки на верхушке торта, 
пару-тройку звеньев истреби- 
телей на пару с отрядом ком- 
мандос? О радикальных раз- 
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личиях между крейсером, заг- 
руженным по самую ватерли- 
нию ракетами, и этим же крей- 
сером, который обвешан пуш- 
ками, мы рассказывать не бу- 
дем - сам понимаешь, не ма- 
ленький. После всех этих дол- 
гих предисловий, показов га- 
лактической карты и довольно 
нудных брифингов, на кото- 
рых в стиле тетенек-дикторов 
с государственных телекана- 


лов ОРТ и РТР тебе бубнят о 


международном положении, 
натужно шутят и Ставят Цель 
(к сюжету мы вернемся немно- 
го позже), наступает самое 
главное - собственно, битва. 


r= ПОНОЖОВЩИНА 
В БЕЗМОЛВИИ 


В битве, несмотря на доволь- 
но малое число больших ко- 
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раблей (и большое число ко- 
раблей малых), ты не будешь 
сидеть без дела ни минуты - 
дозволено контролировать 
буквально все. Менеджмент 
энергии? Пожалуйста - жела- 
ешь поддать на оружие, доба- 
вить щитам или же врубить 
200% на двигатель и куда-ни- 
будь удрать? Ремонт повреж- 
денных механизмов? Треху- 
ровневая система приорите- 
тов позволяет выбрать, что 
важнее починить - основной 
двигатель или же систему 
борьбы с истребителями? Са- 
мостоятельное включение и 
выключение устройств? Да 
сколько влезет - позволено 
баловаться со всем, что есть, 
вплоть до лампочки в кора- 
бельном сортире. Заодно до- 
бавь сюда возню с истребите- 


ями - рачительный полково- 
дец всегда следит за их состо- 
янием и если оно критичес- 
кое, то сразу дает приказ о 


КАК ПУШКИН ПЕРЕОДЕЛСЯ ГОГОЛЕМ 


стория жизни и замечатель- 

Иных приключений Nexus пол- 

на подлинно венгерских страстей. 

Проект начинался как продолже- 

ние известного сериала Imperium 

Galactica, представляющего со- 

бой трехмерную глобальную по- 

ходовую стратегию а-ля Master 

of Orion. Поползли слухи, что ци- 

ферку 3 в конце названия приде- 

лали исключительно для повы- 

шения уровня продаж — игра вро- 

де как хотела быть реальновременной и тактической. Затем имя в резуль- 
тате трагических коллизий изменилось на Project Andromeda, опосля чего, 
опять же, в результате не менее трагических коллизий, игра стала имено- 
ваться уже собственно Nexus. 
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возвращении на базу (а если 
ты полководец нерачитель- 
ный, то какого вообще черта 
играешь в стратегии?). Во 
время непосредственно само- 
го столкновения ты бешеным 
метеором носишься от одной 
громадины к другой, быстро- 
быстро отдавая приказы 
(пользоваться паузой неспор- 
тивно). С каждым уродцем, 


HOMEWORLD 


о сих пор непревзойденным идеалом 
Oe космических стратегий счита- 
ется Homeworld, вышедший в далеком 
1999 году. Говорят, когда главный вдох- 
новитель игры, Алекс Гарден (Alex 
Garden), рассказал коллегам о желании 
сделать полностью трехмерную косми- 
ческую стратегию, его засмеяли. Но, тем 
не менее, появившаяся на свет игра 
собрала массу восторженных отзывов — 
мало кто мог устоять против прелестного сочетания отличной графики, 
интригующего (уж простите за банальность) сюжета о возвращении домой 
и превосходной музыки, написанной легендарной группой YES. Особенно 
запоминалась третья миссия, где, под классический реквием и перегово- 
ры вражеских пилотов, рассказывалось об уничтожении родной планеты. 
Натурально хотелось плакать. 


посмевшим выступить против 
нас, можно сделать тысячу и 
одну вещь - например, разру- 
шить ему щит, после чего до- 
бить безжизненную тушку спе- 
циальными пушками, чрезвы- 
чайно мощными и скорост- 
рельными, но против щитов 
бесполезными. Или вместо щи- 
та вырубить все оружие мер- 
завца - и пускай себе туда-сю- 
да нарезает круги, оглашая 
беззвучным матом космические 
просторы. Вырубать можно и 
истребителями с бомбардиров- 
щиками (они, собственно, для 
этого и предназначены), но за 
ними надо трепетно ухаживать, 
см. выше. Как вариант - не- 
большой корабль за очень ко- 
роткое время уничтожается 
нейтронными, не побоюсь это- 
го слова, торпедами. Но тор- 
пед на всех не хватает, прихо- 
дится экономить и затягивать 
пояса. Эстеты и извращенцы 
попросту разносят на куски 
вражескую систему ПВО и вы- 
сылают гаденышу отряд ком- 
мандос, который, проникнув 


— м — 


во владенья чужого сюзерена, 
рубит первые попавшиеся под 
руку кабеля, мгновенно прев- 
ращая полыхающую злым ог- 
нем громадину в титаническую 
консервную банку. Короче го- 
воря, вариантов масса (мы 
еще скромно умолчали о спе- 
циальном антищитовом ору- 
жии и сверхдальнобойных ра- 
кетах неприличного радиуса 
поражения), всегда есть воз- 
можность сыпать перец под 
хвост супостата оптимальным 
на твой мудрый взгляд обра- 
зом. При всем при этом по хо- 
ду миссии чаще всего случают- 
ся подлости разного калибра, 
не дающие скучать и зачастую 
ставящие все задание едва ли 
не с ног на голову (если по- 
добный фразеологизм вообще 
применим к играм о невесо- 
мости). 


НЕИРО-ИНТЕРФЕЙС 
Что самое главное - вся выше- 
облизанная красота управляет- 
ся крайне просто и по-челове- 
чески приятно. Камера привин- 
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чена к объектам и путешество- 
вать туда-сюда ей никто не да- 
ет - совсем как в светнесущем 
Homewrold. Аналогичная ока- 
зия с передвижениями - флот 
может летать не куда попало, а 
исключительно к навигацион- 
ным точкам и своим или чужим 
посудинам. Что, как бы это 
странно ни звучало, абсолют- 
но, совершенно, дветысячепро- 
центно правильно - вместо 
нервного дергания мышкой, ты 
спокойно и четко кликаешь на 
своей боевой единице (для это- 
го есть специальная панелька), 
выбираешь действие, тыкаешь 
на врага, далее смотри абзац 
про гул и взрывы. 

Звуковое сопровождение сей 


NEXUS: THE JUPITER INCIDENT | REVIEW 


смерти видеокарты составляет 
не только аутентичные звуки 
взрывов в вакууме (хи-хи), но 
и музыка с озвучкой. Музыка, 
как принято во всех прилич- 
ных космооперах, великолеп- 
но-оркестровая. Единственное 
«но» - перед началом приклю- 
чений зайди в меню звуковых 
настроек и выведи музыку на 
максимум, убрав все остальное 
где-то до половины, - иначе 
ты не услышишь божествен- 
ных звуков. С озвучкой все 
сложнее - каждый первый ге- 
рой произносит свои монологи 
с сильным акцентом (игра вен- 
герская), что поначалу до- 
вольно сильно режет слух - 
все-таки мы привыкли к более 


ии МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


приличному прононсу. И, на- 
последок, о сюжете. Он, к ве- 
ликой скорби народов мира, 
звезд с неба не хватает, но и 
откровенным идиотизмом не 
страдает. То есть, плакать, как 
в третьей миссии Homeworld, 
ты, конечно, не будешь, но и 
орать: «Господи, какой идиот 
это писал?» тебе тоже не при- 
дется. Что ж, и на том спасибо. 
Заканчивая повесть о Настоя- 
щем Космосе, очень трудно не 
сказать опять чего-нибудь про 
бесконечную бесконечность, 
огненный огонь и гулкий гул. 
Друзья, купите Nexus хотя бы 
как генератор нездешнего ка- 


чества обоев для рабо- 
чего стола. Спасибо! 


и Модели кораблей внушают 
сильнейшее уважение. 


= 


ии ФАКТЫ 


3 истребителя в одном 
звене 


1 2 игроков в убийственно 
жестоких мультипле- 
ер-битвах 


№ Несколько десятков 
миссий в кампании 
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+ Все, что может понадобиться вам в битве, 
находится буквально в паре кликов. 


Если ты не воспринял интерфейс 
Homeworld, то и этот тебе не понравится. 


«провисают». 


Все, что вы видите на экране, — 


+ божественно. 


Сомнительные портреты 
героев игры. 


ЗВУК И МУЗЫКА ини 3.0 


+ Отличный саундтрек, звуковые эффекты, 
бабахающие так, что стены дрожат. 


Настоящая сага 
о бесконечном и 


Озвучка, вызывающая из-за заметного ак- 


цента крайне противоречивые чувства. 


прекрасном космосе. 
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Текст: Илья Зибирев 


BATTLE FOR MIDDLE-EARTH | REVIEW 


О КОМПАНИИ 


№ EALA — сравнительно новое образование в большой семье Electronic Arts. Когда несколько лет 
назад приказала долго жить орденоносная Westwood, на ее «основе» была создана та самая 
EA Los Angeles, которая ответственна за появление таких игр, как Red Alert 2 и Command & Conquer: 


Generals. 


то отличает блокбас- 
ы тер от обычной игры? 
Бюджет? Тепло. Уро- 
вень продаж? Тоже доволь- 
но тепло. Но, на самом де- 
ле, породистый блокбастер 
прежде всего легко отличим 
по легко узнаваемому лос- 
ку, которого любая другая, 
пусть не менее судьбонос- 
ная игра, не имеет вовсе. 


Battle for Middle-Earth каж- 
дым своим кадром кричит: 
«Смотрите, я сделана по одно- 
му из самых кассовых фильмов 
в истории Голливуда!». Рос- 
кошные анимированные меню, 
к месту вставленные картинки 
из фильма - красота. На самом 
деле, дизайнерская работа в 
этой игре заслуживает всячес- 
ких похвал. Видно, что сотруд- 
ники ЕАЁА позаботились о 
том, чтобы тебе было приятно 
играть в их игру. 


ОНА ЖИВАЯ? 
Living map - это то, о чем гово- 
рили задолго до релиза BfME. 
Мне, особенно в контексте пе- 
ревода слова “living” Ha вели- 
кий и могучий, казалось, что 
«глобальная» карта Среди- 
земья действительно будет иг- 
рать важную роль в игровом 
процессе. Втайне надеясь на 
глобальную карту в стиле ка- 


К ол арын ИНЕТ ЗЕЛЕНЫЕ ЧЕН IS ЕЕ ЕН 
© Такие бонусы добавляют уровень 
любому персонажу. 


02 / ФЕВРАЛЬ / 2005 


кой-нибудь Europa Univer- 
salis, я с трепетом ждал воз- 
можности погонять войска Ро- 
хана по Средиземью. 

Спорить не буду - на вид 
местная карта действительно 
«живая». Роскошные виды 
Средиземья с высоты полета 
среднестатистического спут- 
ника вызывают умиление, 
граничащее с восторгом. Пол- 
ностью трехмерные горы, го- 
рода, замки. Зловещий Мор- 
дор и легко узнаваемый Изен- 
гард: все как на ладони. Пей- 
заж ранообразят барражиру- 
ющие над землей Назгулы и 
Око, неустанно прочесываю- 
щее территорию в поисках 
понятно чего. 

К сожалению, кроме внешнего 
вида глобальная карта ничем 
не примечательна. За волшеб- 
ными видами неведомых стран 
опять скрывается придуман- 
ная Westwood еще в 92-м го- 
ду карта выбора следующей 
миссии с небольшими возмож- 
ностями выбора. Единственное 
отличие - здесь приходится 
выбирать не между двумя 
абстрактно разными террито- 


риями для десантирования. 
Каждый участок имеет опреде- 
ленный бонус: ресурсы, войс- 
ка и прочие полезные для во- 
енного командира вещи. Таким 
образом, грамотно выбирая 
территории для нападения, ты 
к концу игры рискуешь ку- 
паться в ресурсах или еще в 
чем-нибудь - полезно, не на- 
ходишь? 

К сожалению, больше ничем 
глобальная карта Battle for 
Middle-Earth похвастаться не 
может. Очень жаль - ведь не- 
которые ждали игру почти так 
же, как «Коте: Total War про 
Средиземье». 


ВОЙНА 

Карты Battle for Middle-Earth 
делятся на сюжетные (осада 
Минас-Тирита, прогулки по 
Мории - хотя бы фильм ты на- 
верняка смотрел, так что сам 
знаешь) и обычные. 

Последние представляют со- 
бой обычные skirmish-cpaxe- 
ния, но они абсолютно, просто 
чудовищно неинтересны. То 
есть, первое время, пока ты 
осваиваешь множество вкус- 


EMOTIONAL 


и Игра поражает тебя своим разно- 
образием и не перестает удив- 
лять. Так, например, всегда при- 
ятно заметить, как восторженно 
радуются твои бойцы очередной 
победе, или же громко привет- 
ствуют нового воина, влившегося 
в их стройные ряды. 


Роскошные виды Средиземья с высоты полета 
среднестатистического спутника вызывают 
умиление, граничащее с восторгом 


ЕЕ] 
© Огонь бы мог выглядеть 
и посимпатичнее. 
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© Знаменитая битва в гробнице. Гимли, 


впрочем, выглядит веселым. 


и Скитаясь по картам, ты наверня- 
ка заметишь неприметные сундуч- 
ки, полные золота и драгоценнос- 
тей. Да-да, тебе не показалось — 
это именно золото и драгоценнос- 
ти. Завидев такой сундучок, не- 
медля направь к нему кого-нибудь 
из своих, и твоя казна немного по- 
полнится. 


© «Жахни, Пендальф, 
жахни!» ©Goblin 


Е Е ЕЕ 1 
Пещерный тролль способен 
раскидать всех впокруг. 


ностей, которыми удивляет те- 
бя игра, они кажутся увлека- 
тельными. Но в очередной раз 
воюя за скучный кусок земли 
и «+10 к ресурсам», ты начи- 
наешь строиться и сражаться 
на полуавтомате, мечтая уже, 
наконец, завершить эту тяго- 
мотину и заняться делом. 

С точностью до наоборот обс- 


тоит дело с сюжетными мисси- 
ями. Каждую можно смело за- 
писывать в произведения ис- 
кусства: сумасшедшее количе- 
ство скриптов делают их раз- 
нообразными, интересными и 
увлекательными. Если обыч- 
ные карты - это скромный ку- 
сок земли с разбросанными по 
местности точками для пост- 


Каждый отряд способен набирать опыт. 
Каждое убийство недруга — маленький шажок 
к росту над самим собой 


| Знаменитые лестницы 
Мории - очень красиво. 


ройки зданий и крепостей, то 
карты сюжетные - произведе- 
ния искусства с ювелирно вы- 
веренным дизайном. Возмож- 
но, обычные карты не выгля- 
дели бы столь скучными, не 
будь в игре сюжетных, но сей- 
час - увы. Все познается в 
сравнении. 


ae ПРОГРЕСС 

Со времен Generals EALA мно- 
гого достигла. Так, например, 
любые «негеройские» юниты 
объединяются в отряды. При 
наличии финансов отряды апг- 


г Bapnor, это - Гендальф. Гендальф, 


О че 
я » Нарта и так-то выглядит потрясающе, — 
это — Барлог. Поприветствуем. 


ав игре она еще и живет, движется... 
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рейдятся: наличие знаменонос- 
ца позволяет пополнять отряд 
новыми бойцами, доступны апг- 
рейды оружия и брони. Управ- 
ляется отряд как единое целое, 
а вот повреждения его члены 
получают поодиночке. Для каж- 
дого отряда доступно по две 
формации, обе, правда, в меру 
бестолковы - это тебе не 
«Александр», поэтому попро- 
сить своих подопечных развер- 
нуться в какую-нибудь сторону, 
сохраняя строй, нельзя. 
Каждый отряд способен наби- 
рать опыт. Каждое убийство 
недруга - маленький шажок к 
росту над собой. Высокоуров- 
невые отряды становятся 
сильнее, злее и зубастее. Вы- 
сокоуровневые герои же даже 
обретают новые умения. 
Процесс возведения строений 
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донельзя упрощен: в каждом 
лагере имеется определенное 
количество точек, в которых 
можно что-либо построить. 
Больше - ни-ни. Таким обра- 
зом, война ведется за эти самые 
ключевые точки, щедро разбро- 
санные по игровой карте. 


ae ГЕРОИЗМ 

В Battle for Middle-Earth име- 
ется институт героев - уни- 
кальных персонажей, имена 
которых всем известны. Эти 
ребята ходят по одному, обла- 
дают нечеловеческой силой 
удара и умирают разве что от 
прямого попадания из пушки. 
В сингл-плеерной части герои 
выдаются в сюжетных мисси- 
ях в строго ограниченных ко- 
личествах. В мультиплеере и 
skirmish оные герои «нанима- 


ро 
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ются» за очень круглые де- 
нежные суммы. 

Герои действительно сильны: 
Гэндальф орудует посохом так, 


ак и в Command & Conquer: 

Generals, в Battle for Middle- 
Earth есть специальные очки, ко- 
торыми тебя награждают за ус- 
пешное истребление вражеских 
юнитов и строений. И если опыт, 
накапливаемый твоими героями, 
«перерабатывается» в уникаль- 
ные умения и заклинания, то 
твой «командирский» опыт отк- 
рывает тебе путь к особенно 
мощным заклинаниям, бьющим 
«по площадям», а также к важ- 
ным апгрейдам и бонусам, кото- 
рые могут существенно облег- 
чить твою жизнь. 


аа. 
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что заменяет собой отряд меч- 
ников, а когда дело доходит до 
колдовства, у врагов, прячу- 
щихся по углам, трепещут под- 
жилки. Не менее круты и ос- 
тальные уникальные персона- 
жи, за исключением, разве что, 
хоббитов, которые специали- 
зируются по мелким пакостям. 
С героями связан один казус, 
который лично я считаю неп- 


КРАСОТЫ 


ниматоры из EALA действи- 
А. постарались на славу. 
Так, конные юниты действитель- 
но скачут на лошадях (волках), 
которые живенько поворачивают, 
тормозят и переходят на галоп, а 
не ведут себя как деревянные 
макеты животных в натуральную 
величину. 
А пещерный тролль, который здесь 
встречается как в диком, так и в 
«одомашненном» вариантах, вооб- 
ще прекрасен. Он может драться 
как руками, так и любыми подруч- 
ными средствами, начиная от вы- 


= Е 
= 


— Jk’ 

вороченных с корнем деревьев и 
заканчивая подвернувшимися под 
руку орками. 


узи 


ростительным для столь эпи- 
ческой и масштабной игры. 
Дело в том, что герои несколь- 
ко бессмертны. То есть, даже 
если ты будешь столь нерасто- 
ропен, что Барлог все-таки 
убьет Гэндальфа, бородатый 
клоун все равно появится в 
следующей миссии. Таким об- 
разом, Боромир никак не мо- 
жет погибнуть от рук орков - 
ну и далее по тексту, в том же 
духе. Выглядит донельзя ко- 
мично, особенно если учесть, с 
каким тщанием в игре воссоз- 
дан сюжет книги/фильма. 


ae ПЕЙЗАЖИ 

С прискорбием спешу заме- 
тить, что вынести однозначно- 
го вердикта по поводу внеш- 
ней привлекательности Battle 
for Middle-Earth я не могу. Не 
получается, знаешь ли. 
Первый уровень «хорошего» 
сингл-плеера - твердая «пя- 
терка». Мория выглядит 
именно так, как завещал нам 
почитаемый профессор Тол- 
киен. Адский огонь плещется 


под ногами многоуважаемого 
Гэндальфа и бросает страш- 
ные отсветы на разное. Уст- 
рашающий Барлог вовсю пу- 
гает аудиторию «от 13-ти и 
выше». Ступеньки - как нас- 
тоящие. В общем, приятно 
посмотреть. 

Но стоит действию расфоку- 
сироваться и перейти в мас- 
сово-полевую плоскость, как 
Sage 3D (так зовут игровой 
движок) начинает давать сла- 
бину. Забудем о несоблюде- 
нии масштабов - условности 
все равно правят бал, если 
даже Боромир продолжает 
жить и здравствовать. Но вот 
пейзажи, рисуемые игрой на 
открытых пространствах, вов- 
се не поражают нас игрой 
света и тени, отлично выпол- 
ненными моделями деревьев 
и прочей бижутерией. Проще 
говоря: очень похоже на 
Warcraft III. Это не похвала, 
если ты не понял. 

Впрочем, если отвлечься от 
созерцания полянок и лугов, 
то игра может доставить тебе 
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некоторое эстетическое удо- 
вольствие. Например, при по- 
мощи удачной визуализации 
заклинаний. У нашего орде- 
ноносного Гэндальфа есть 
“Blast” - простейшее заклина- 
ние, которое просто расшвы- 
ривает всех, кому посчастли- 
вилось попасть под раздачу. 
Так вот, такого фееричного 
зрелища я не видел уже дав- 
но - и ты тоже. Чего уж гово- 
рить о высокоуровневых зак- 
линаниях - чудесах магичес- 
кой науки. 


ии ЧТО ДЕЛАТЬ? 

Пойми меня правильно: Battle 
for Middle-Earth - очень хоро- 
шая игра. Такого уровня каче- 
ства товара достигает, дай 60- 
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же, одна игродельческая кон- 
тора из нескольких десятков. 
Но ключевое слово здесь не 
«качество», а «товар». Battle 
for Middle-Earth - это не столь- 
ко игра, в которую вкладывали 
душу ее создатели, сколько 
отлично сделанный, грамотно 
разрекламированный, но все 
же товар из одной большой ли- 
нейки под названием The Lord 
of the Rings. 

Как игра LOTR: Battle for 
Middle-Earth заслуживает твер- 
дой четверки, но не более то- 
го. Причин тому несколько. 
Первая - «рваность» игрового 
процесса. Фееричные сюжет- 
ные карты сменяются унылым 
«построй город, убей всех», 
что наскучило нам еще в ка- 


ие МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ST Le) 


© Возможность самостоятельно пройти по 


ком-нибудь Tiberian’ Sun. 
Честное слово, в некоторых 
местах позапрошлогодний бе- 
nerals кажется куда увлека- 
тельнее. 

Таким образом, Lord of the 
Rings: Battle for Middle-Earth - 
это обычная RTS, со своими 
достоинствами и недостатка- 
ми. Чуда в очередной раз не 
произошло. В нее приятно иг- 
рать, приятно выиграть кампа- 
нию за «плохих» и заставить, 
наконец, жить как надо всех 
этих богомерзких розовощеких 
хоббитцев. Но долго в нее иг- 
рать не получится - надоеда- 
ет, а уж о multiplayer и гово- 
рить н е приходится. Warcraft 
Ш до сих пор твердо Ре 
держит оборону. aa 
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Скучные несюжетные карты, непонятный Иногда обилие анимации в различных 
факт бессмертия героев. меню несколько утомляет. 
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модели персонажей и войск. Для RTS - самое оно. 


На «троечку» выглядящая земля и ее укра- Иногда в пылу битвы попасть в нужную кно- 
| шения, простенькие модели зданий. почку не очень просто. 


ЗВУК И МУЗЫКА HSS SSSeeeNN 10.0 № ИТОГО 
Все, что можно выжать из звукового сопро- 
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обычная ВТ$. 


ранные картинки и общий стиль. 
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Текст: Алексей «deadmoroz» Смирнов 


i= О КОМПАНИИ 
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и Компанией Maddox Games, основанной в 1992 году, было разработано более 40 игр и мультимедийных продуктов. 
Помимо музыкальных плейеров, симуляторов, паззлов, 3D зпос{ег’ов компания занималась разработкой таких 


«серьезных» продуктов, как специальные электронные таблицы и научные программные средства. 


от он, «Перл-Харбор» 

или Pacific Fighters, как 

зовут его на Западе. 
Последняя остановка Мад- 
dox Games на нелегком пути 
к новой серии симуляторов. 
Завершающий аккорд, куль- 
минация. «Ил-2» уходит 
красиво и гордо, как и подо- 
бает королю. 


Тихий океан, тропические ост- 
рова и коралловые рифы. Едва 
заметно покачивающаяся палу- 
ба, жаркое южное солнце и со- 
леный запах моря, доносящий- 
ся через открытый фонарь ка- 
бины. Вой авиационных мото- 
ров, грохот пулеметов и шлей- 
фы дыма. Самоубийственное 
пикирование в ад, прямо в 
центр скопления врага, тяну- 
щиеся снизу трассы и разрывы 
снарядов. Безнадежные попыт- 
ки оторваться от вражеских 
истребителей, хруст ломаю- 
щихся плоскостей и черный эк- 
ран смерти. Добро пожаловать 
на тихоокеанский театр воен- 
ных действий. 


СУДЬБА СИМУЛЯТОРА 
Напомню тебе, как это было. 
После выхода в ноябре 2001 
года игры «Ил-2: Штурмо- 
вик», успех которого среди 
вирпилов оказался просто 
ошеломляющим, команда Оле- 
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га Медокса занялась разра- 
боткой аддона к нему. Однако 
в процессе работ вдруг выяс- 
нилось, что простым аддоном 
дело не закончится - список 
того, что изначально планиро- 
валось добавить, катастрофи- 
чески увеличивался и уже ни- 
каким образом не вписывался 
в рамки простого дополнения. 
Так в марте 2003 года выходят 
«Забытые Сражения». Надо 
отметить, что с этого момента 
вектор развития серии «Ил- 
2» стал резко смещаться в 
противоположную от Восточно- 
го фронта сторону: благодаря 
стараниям англоговорящих фа- 
натов появляется огромное ко- 
личество новых самолетов за- 
падного производства, вводят- 
ся новые карты (например, 
Нормандии и Арденн), а твой 
ведомый вдруг переходит с ве- 
ликого и могучего на чистей- 
ший британский с характерным 
прононсом. Проше говоря, 
«Ил-2» глобализируется. Апо- 
феозом этого процесса стано- 
вится выход дополнения «Асы 
в небе»: 36 новых самолетов, 
среди которых только два - со- 


ветского производства; новые 
карты, имитирующие Тихий 
океан и Средиземноморье... 
Так что появившееся в интер- 
нете весной этого года извес- 
тие о том, что тесно связанный 
непосредственно с Олегом Ме- 
доксом Илья “Luthier” Шев- 
ченко уже долгое время рабо- 
тает над проектом Pacific 
Fighters, посвященным, как 
следует из названия, тихооке- 
анским событиям, никого не 
застало врасплох. 


НОВЫЕ ТРЮКИ 

СТАРОЙ СОБАКИ 
Если не брать в расчет кучу са- 
молетов, кораблей, танков, и 
прочей мишуры, пару десятков 
новых карт и несколько незна- 
чительных косметических улуч- 
шений, то, грубо говоря, «ПХ» - 
это все те же старые добрые 
«АВН», только с авианосцами, 
несколькими новыми возмож- 
ностями и очень красивой шей- 
дерной водой (владельцы са- 
мых новых и самых дорогих ви- 
деокарт от ATI и nVidia He бу- 
дут разочарованы). Во всем ос- 
тальном - летной модели, моде- 


СПОСОБЫ ПРИМЕНЕНИЯ 


и Если у тебя уже есть «Забытые 
Сражения» с установленным до- 
полнением «Асы в небе», то «Перл- 
Харбор» притворится обычным пат- 
чем и всего лишь перенесет весь 
свой контент в имеющуюся игру. 
Если же это первый купленный то- 
бою симулятор от Maddox Games, 
то придется довольствоваться од- 
ним только Тихим океаном. Естест- 
венно, первый вариант намного 
вкуснее ввиду открывающихся при 
этом возможностей. 


«Перл-Харбор» на сегодняшний день является 
вершиной эволюции жанра боевых летных 


симуляторов 


РЕЦЕНЗИЯ | ПЕРЛ-ХАРБОР 


Тройка AGM2N 
патрулирует акваторию. 


ии ВОЗДУШНАЯ ГИМНАСТИКА 


и После выхода «Перл-Харбора» у 
опытных игроков появилась новая 
цирковая забава - посадка на ави- 
аносец самолетов, совсем для 
этого не предназначенных. В пер- 
вые же дни на посвященных «Ил-2» 
форумах начали выкладываться 
записи успешных посадок всех ти- 
пов истребителей (реактивные Ме- 
262, Ме-163 и Не-162 в том чис- 
ле!) и даже тяжелых бомбардиров- 
щиков Не-111, В-25 и ТБ-3. 


и Японские пикировщики 
атаковали американские 
линкоры. 


ли повреждений, AI, звуке, ин- 
терфейсе - кардинальных из- 
менений по сравнению с «АВН» 
замечено не было. 

Итак, авианосцы. Главные ге- 
рои «ПХ» воспроизведены на 
«отлично». Со взлетом с палу- 
бы авианосца управиться до- 
вольно легко: открываем фо- 
нарь, поднимаем сиденье пило- 


«Авенджеры» в 
поисках добычи. 


| 


} 


та в верхнее положение, рас- 
кладываем крылья, если они 
сложены, закрылки ставим в 
положение взлета, включаем 
двигатель, открываем створки 
радиатора, ставим минималь- 
ный шаг винта и начинаем уве- 
личивать обороты. Когда они 
достигнут максимума, можно 
убирать колодки. Короткая 


Особое внимание следует уделить легендарному 
В-25, появление которого некоторые игроки 
ждали больше, чем выхода самого «Перл-Харбора» 


и Знаешь ли ты, что при создании 


_ и =a 
Г | «Зеро» с 250-килограммо- || 
ч вой бомбой под фюзеляжем 


| покидает палубу «Акаги». 


пробежка по палубе - и само- 
лет уже в воздухе. Как видишь, 
со взлетом все довольно прос- 
то. А вот посадка является куда 
более серьезной и рискованной 
процедурой: огромное напря- 
жение, движения должны быть 
точны и верны, мозг работает в 
бешеном ритме, анализируя 
стремительно меняющуюся си- 
туацию. Плюс чисто психологи- 
ческий эффект - на посадочной 
глиссаде авианосец уже не ка- 
жется такой огромной махиной, 
как при взлете, и нужно себя 
через силу убедить, что на этот 


«Звездных Войн» Лукас пользовался 
кинохроникой боев на Тихом океане? 


100 


02 / ФЕВРАЛЬ / 2005 


короткий отрезок палубы все- 
таки можно с успехом призем- 
литься. Хорошо, что «ПХ» до- 
вольно лояльно относится к 
ошибкам при посадке, главное 
только постараться их вовремя 
исправить. Если видишь, что 
заходишь слишком низко или 
слишком медленно - не жди 
когда твой самолет впечатается 
в корму, а сразу дай газ и ухо- 
ди на второй круг. Если сел, но 
не произошло зацепления за 
посадочный трос (такое часто 
случается на «Зеро» ввиду 
очень высокого расположения 
гака), то не катись до конца па- 
лубы, а тут же начинай набор 
скорости и уходи на повторную 
посадку. 


= СИНИЕ И КРАСНЫЕ 


Выбор, за кого будешь воевать 
в «ПХ» - дело исключительной 
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и Через пару секунд самолет 
войдет в пикирование. А вот 
выйдет ли — как повезет... 


важности. Японцы намного 
слабее своих оппонентов, как 
технически, так и численно. 
Но только не морально. В ка- 
бине легендарного «Зеро» как 
нигде проникаешься настоя- 
щим самурайским духом. В ка- 
бине легендарного «Зеро» как 
никогда проникаешься бли- 
зостью смерти. Даже малей- 
шая ошибка всегда чревата. 
Недоглядел, упустил, прога- 
дал, промазал, недооценил - 
ты труп. Смерть бывает раз- 
ной. Мгновенной, когда выпу- 
щенные незримым врагом из 
шести стволов крупнокалибер- 
ные пули разносят в клочья 
кабину пилота со всем содер- 
жимым, пробивают обшивку, 
отрывают плоскости, взрыва- 
ют бензобаки. Быстрой, когда 
все-таки замечаешь свалив- 
шихся на тебя слева, справа, 


и Атолл Мидуэй. Это райское 
местечко скоро превратится 
в настоящий ад. 
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— Аб. м и kaSaiie! B-25. pea 


a 


а: 
Прямо по курсу — 
Перл-Харбор. 


сзади или сверху янки, но 
осознаешь, что уже слишком 
поздно, и с чувством фатализ- 
ма ждешь, в какое же мгнове- 
ние они откроют огонь и прев- 


ше САБУРО САКАИ 


амый результативный пилот «Зеро» Сабуро 

'Сакаи сбил не менее 60 самолетов. Уже буду- 
чи первоклассным асом, 7 августа 1942 года он 
атаковал группу «Авенджеров». Пулеметная оче- 
редь пришлась точно в кабину «Зеро», две пули 
калибра .50 попали пилоту в голову. Обычно пос- - } 
ле такого не выживают, но Сабуро повезло. Полу- 
парализованный, лишившийся одного глаза, пос- 
тоянно теряя сознание, каким-то чудом он смог 
на поврежденном самолете добраться до базы. 
Но его история на этом не закончилась, и после 
года госпиталей Сабуро Сакаи вновь вернулся в 
авиацию. Последний вылет японский ас совершил 
17 августа 1945 года, через два дня после капи- 
туляции Японии. Умер Сабуро Сакаи 22 сентября 
2000 года в возрасте 84 лет. 


№ «Корсары» отправляются 
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и Для любителей запаха напалма 
по утрам на «Корсаре» есть со- 
ответствующее вооружение. 


ратят твой хрупкий «Зеро» в 
алюминиевый дуршлаг. Случа- 
ется иногда и медленная 
смерть, когда до спасительной 
палубы «Акаги» остается всего 
с полсотни миль, а чихающий 
и стучащий неисправными ци- 
линдрами двигатель вдруг из- 
дает последний вздох и встает. 
Играя на стороне звездно-по- 
лосатых, чувствуешь себя 


в ВЕТЕР БОГОВ 


атегория добровольцев-смертни- 
Ко в японских вооруженных си- 
лах периода Второй мировой получи- 
ла обобщенное название «тейсин- 
тай» - «ударные отряды». Их форми- 
рование основывалось на кодексе са- 
мураев Бусидо, обязывающем прези- 
рать смерть. Погибшие в бою смерт- 
ники причислялись к лику ками — свя- 
тых покровителей Японии. Формиро- 
вание различных отрядов тейсин-тай 
санкционировал Императорский Ге- 
неральный штаб. Для камикадзе раз- 
рабатывалось и производилось спе- 
циальное оружие — самолеты, торпе- 


ЛЕН Jel 


ды, катера. Тактика камикадзе впер- 
вые была массово опробована в сра- 
жении за Филиппины, а в битве за 
Окинаву японское командование сде- 
лало на нее уже основную ставку. 


eee 
м Три 500-фунтовых подарочка 
от американских летчиков 


японским морякам. 
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как тот карапуз из рекламы 
подгузников: сухо, комфорт- 
но, в каждом крыле по три 
пулемета с солидным запасом 
патронов на каждый ствол, 
да и численное превосход- 
ство всегда на нашей сторо- 
не. К тому же, на американ- 
ских самолетах, как полага- 
ется, наличествует радио (в 
начале войны японцы этим 
изобретением физика Попова 
пренебрегали), а пилот эки- 
пирован парашютом (для са- 
мурая же погибнуть в бою - 
нет большей чести). 
Авиапарк у американцев от- 
личается весьма богатым вы- 
бором в противовес аскетич- 
ным японцам: «Уайлдкэт», 
«Хеллкэт», «Корсар», «Аэро- 
кобра», «Донтлесс», «Авенд- 
жер», «Девастейтор», «Лайт- 
нинг», «Тандерболт»... Также 
особое внимание следует уде- 
лить легендарному В-25, по- 
явление которого некоторые 
игроки ждали, наверное, да- 
же больше, чем выхода само- 
го «ПХ». 


№ Пилот «Уайлдкэта» покидает 
свою обреченную машину... 


MAKE WAR NOT LOVE 
Динамическая кампания в 
«ПХ» абсолютно нелинейная. 
Это значит, что при должном 
приложении усилий ты можешь 
своими действиями изменить 
ход войны. Сделано вот как: за 
каждую уничтоженную боевую 
единицу врага воюющим сто- 
ронам начисляются очки. В 
конце операции очки сторон 
сравниваются, и от их разницы 
зависит, включится ли тот или 
иной дальнейший сценарий 
развития событий. 

А вот на практике в динами- 
ческой кампании творится 
настоящий цирк. Dgen, ответ- 
ственный за генерацию мис- 
сий, свои обязанности выпол- 
няет как-то не так и вообще 
всячески заставляет сомне- 
ваться в его компетенции. 
Создаваемые им миссии прак- 
тически всегда противоречат 
не то что происходившим в 
реальности событиям, Бог с 
этим, но иногда они просто 
идут вразрез со здравым 


и Японцы через заградительный 


№ Ки-43 «Хаябуса» - основной 
истребитель армейской 
авиации Японии. 


огонь зениток прорываются к 
авианосцам. 
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Для гидросамолета никогда не 
возникает проблемы поиска 
места для приводнения. 


смыслом. Когда на уничтоже- 
ние трех вражеских авианос- 
цев отправляют девять пики- 
ровщиков и шесть «Зеро» - 
это вообще нормально?! Так 
что мне не остается ничего 
другого, кроме как заклю- 
чить: динамическая кампания 
в «ПХ» в данный момент 
практически неиграбельна. 
Остается надеяться на скорый 
выход или патча, исправляю- 
щего весь этот балаган, или 
же сварганенной народными 
умельцами качественной ста- 
тической кампании. 

Но недостатки динамической 
кампании вполне могут быть 
компенсированы королевским 
размахом многопользовательс- 
кого режима, который будет 
вмещать до 128 человек на од- 
ном сервере одновременно. 


№ «Зеро» заходит на посадку. 


Правда, для таких игрищ пона- 
добится очень хорошая связь с 
интернетом и приличные мощ- 
ности твоего компьютера, да и, 
понятное дело, воспользовать- 
ся такими востребованными в 
оффлайне функциями, как ус- 
корение и пропуск времени, 
здесь вряд ли удастся. 


ca ОТ ВИНТА! 

После «ПХ» будет еще целая 
череда патчей к нему и, как 
минимум, два аддона. С пер- 
выми все понятно - игра не 
лишена кое-каких весьма 
серьезных ошибок, а вот с ад- 
донами сложилась смешная 
ситуация. Разработчики с вы- 
ходом игры немного поспеши- 
ли и банально не успели поло- 
жить в релиз все то, что пла- 
нировалось. Также очень ве- 


ии МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ПЕРЛ-ХАРБОР | REVIEW 


«Уайлдкэт» машет крылья- 
ми своему свалившемуся 
в море оппоненту. 


лика вероятность выхода до- 
полнительных кампаний и 
миссий, ведь тема противосто- 
яния на Тихом океане очень 
популярна, а спрос, как из- 
вестно, рождает предложение. 
Подводя итог, хочется сказать, 
что «ПХ» на сегодняшний день 
является вершиной эволюции в 
жанре боевых летных симуля- 
торов. Такой проработки лет- 
ной модели, такого внимания к 
даже самым мельчайшим дета- 
лям и такого чуть ли не фана- 
тичного стремления к совер- 
шенству нет ни у кого. Олег 
Медокс и его команда продела- 
ли поистине гигантскую рабо- 
ту, и хочется сказать им боль- 
шое человеческое спасибо за 
то, что они продолжают дви- 


гать жанр летных симу- EF 
ляторов вперед. Е 


и В-29 «Суперфортресс», на до- 
лю которого приходится 96% 
тоннажа бомб, сброшенных 
на Японию. 


ин ФАКТЫ 


60 типов самолетов, на 
40 из которых можно 
полетать самому 

250 самолетов при уста- 
новке поверх имею- 
щихся «ЗС» и «АВН» 

1 28 игроков на выделен- 
ном сервере 

1 00 видов наземной и 
морской техники 

1 6 карт: Окинава, Новая 


Гвинея, Мидуэй, 
Иводзима... 


ии ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 


ОЦЕНКА | 
ЧИТАТЕЛЕЙ 6-6 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ини 3.0 В ДИЗАЙН ин ШИ 8.0 


Если тебе нравится серия «Ил-2», то «Перл- 


Все тот же неменяющийся стиль «Ил-2». 


Е Харбор» ты просто обязан купить. а Узнаваемый, привычный и родной. 


Это хардкорный симулятор, со всеми — Серьезные проблемы с динамической кам- 
вытекающими из этого последствиями. панией - играть в нее можно, но через силу 


ГРАФИКА | Ш 9.0 § УДОБСТВО ини 6.0 


++ Отличная графика - твоя дорогущая + На первое время нужно запомнить всего 
видеокарта отдыхать не будет. пару десятков самых важных кнопок. 
Значительное падение производительнос- Требуется хороший джойстик. Без него 
ти в превосходном режиме. лучше даже и не пробовать. 
ЗВУК И МУЗЫКА a ШИ 3.0 
+ Хорошие звуковые эффекты, аутентичная 
озвучка американцев и японцев. 


Установи самые последние драйвера для 
аудиокарты, иначе возможны проблемы. 


№ «Лексингтон» и «Саратога». 
Судьба последней печальна — она 
была потоплена при испытании 
атомной бомбы. 


Наглядная демонстрация того, \ 
каких высот достиг жанр - 
летных симуляторов. 
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PRINCE OF PERSIA: 
WARRIOR WITHIN — 


ВЕРНУЛСЯ, ЧТОБЫ ПОБЕДИТЬ. ЕЩЕ PAS © 


золотой 
КУЛЕР 


LA 


Оли 


_ Прыжок не удался. 


| 
Возвращаемся на узкий кар 
_ для работы нии 


О КОМПАНИИ 


@ Prince of Persia: Warrior Within - уже не первый шедевр, подаренный нам основанным в 1997 


LE bia 17 cee: 


PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN | REVIEW 


году канадским отделением французской Ubisoft. Ha их совести первая часть Prince of Persia: 


rere 


рошло чуть больше 
ll года с Tex пор, как Ha 

нас вдруг, как снег на 
голову, упал самый гутта- 
перчевый герой компью- 
терных игр ушедшего дет- 
ства. Нежданный гость пон- 
равился не только сбежав- 
шимся посмотреть на него 
ностальгирующим менед- 
жерам среднего звена, но и 
новому избалованному по- 
колению. Обласканный вни- 
манием и призами Принц 
ушел, чтобы вскоре вер- 
нуться с руками, по локти 
обагренными кровью. Он 
уже не лучший друг детей, 
а человек, у которого в гла- 
зах застыла обреченная ре- 
шимость. К его груди гордо 
прицеплен значок: «Только 
| для взрослых». 


Как и любой уважающий себя 
сиквел, Warrior Within уве- 
ренно заявляет, что стал на 
30% лучше, больше и краше. 
Пара-тройка новых идей, дю- 
жина новых орудий убийства, 
подрумяненная графика - все 
так, как всегда. Однако усто- 
ять перед искушением погру- 
зиться в мир сказки невозмож- 
но. Да, несмотря на значитель- 
ный успех недавней игры, не- 
довольство у публики вызвал 
несколько однообразный игро- 
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Sands of Time, Myst IV Revelation и нежно любимые игры по мотивам романов Тома Клэнси (Tom 
Clancy): Splinter Cell uv поздние Rainbow Six. 


вой процесс. Но, прости, чего 
все хотят от аркадного слэше- 
ра, тонко, по рецепту приправ- 
ленного красивой графикой и 
сложнейшими акробатически- 
ми упражнениями? Даже Со- 
пап или Enclave, в которых 
ничего, кроме вечного двига- 
теля кликоубийства, нет, нахо- 
дят своих поклонников. Принц 
позиционирует себя по-друго- 
му, пытаясь угодить и любите- 
лям порубить мясо, и тем, кто 
в молодости часами сидел за 
аркадой-прародителем. Разра- 
ботчики здраво решили, что 
добра от добра не ищут и не 
стали рисковать, вводя в игру 
новые элементы геймплея. Од- 
нако я говорю им за это спаси- 
бо. Канадское отделение Ubi- 
soft подарило нам еще 20 ча- 
сов детства, ведь, где еще ты 
сможешь самозабвенно пры- 
гать по стенам, разрубать не- 
годяев пополам кривым мечом, 
любоваться великолепными 
интерьерами и играться со 
временем? Много где, но толь- 
ко в Warrior Within все это 60- 
гатство поставляется в одном 
комплекте. 


ae ТАК ЧТО mE НОВОГО? 

Нового немного. Но как раз 
столько, сколько надо, чтобы 
ты легко втянулся в ритм иг- 
ры, не спотыкаясь на неоче- 
видных изменениях, и при 
этом в твоем мозгу не вспых- 
нуло неоном, что где-то ты 
уже все это видел. Неофитам 
же эта игра просто обречена 
понравиться. Все-таки ничего 
привлекательнее насилия в 
красивых декорациях игроин- 
дустрия еще не придумала. 
Итак, однообразной восточ- 
ной эстетики стало меньше. 
Вместо сияющих золотом ку- 
полов минаретов, вокруг все 
чаще мрачные развалины ка- 
менных башен. Загрузочный 
экран медленно заливается 
кровью, каждый тычок во 
врага отдается фонтаном кро- 
вавых брызг. Разработчики 
будто с цепи сорвались: ни- 
чего общего с первой сте- 
рильной частью в визуальном 
плане нет. Похоже, они ра- 
зобрались, что нам нравилось 
в Blood больше всего. Поми- 
мо этого, существенно пере- 
работана боевая система. У 


и У Принца в арсенале есть пять ви- 
дов оружия. Это мечи, булавы, то- 
поры, кинжалы и случайные пред- 
меты (одним из которых, к приме- 
ру, является плюшевый мишка. 
Только, чтобы найти его, надо 
сильно постараться). Больше всего 
в игре, конечно, мечей — несколько 
десятков. Некоторые из них весьма 
оригинальной формы, и, что хоро- 
шо, они реалистично отображают- 
сявруке. Если в закоулках уровней 
тебе посчастливиться найти и 
вскрыть специальные ящики, то ты 
сможешь в любой момент из меню 
любоваться картинками оружия и 
врагов. 


Принц теперь не сахарный мальчик, он борется 
за свою жизнь, и дамам придется закрывать 
уши, когда он не в духе 
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Теперь Принц носит за 


1 
пазухой карту, чтобне .. ~ ity ore 
заблудиться во времени. © ety ке о ра, А. \ 

— йа №. \ 
er 5. | 


Принца в арсенале теперь 
многие десятки вариантов 
расправы над очередным 
препятствием на пути к цели. 
Оставляя левую руку свобод- 
ной, ты можешь хватать ею 
врагов и либо прикрываться 
ими, либо бросать их в про- 
пасть (в конце игры, когда на 
тебя будут наваливаться це- 


ВЕРТОЛЕТ-УБИЙЦА 


оевая система, о которой 
Быть сказано в тексте рецен- 
зии, заслуживает отдельного упоми- 
нания. Если в прошлой части Принц 
использовал вторую руку только для 
добивания поверженных врагов, то 
теперь наш герой задействовал ко- 
нечность на полную катушку. Мно- 
жество изощренных комбинаций 
доступно только для боя с двумя ме- 
чами. Разработчики добавили в игру 
возможность активно пользоваться в драке ландшафтом. Эффективно, а 
главное, эффектно выглядит следующий прием: Принц запрыгивает на ко- 
лонну и, держась за нее одной рукой, изображает из себя вертолет, у кото- 
рого вместо лопастей меч. Все зрители от восхищения стремительно поги- 
бают. Впрочем, как это видно из скрина, такое получается не всегда. 


WARRIOR WITHIN 


i as) 
Ваши ставки Ha 
исход приземления? 


лые толпы, этот прием сильно 
поможет в бою). Держа в од- 
ной руке палицу, а в другой 
меч, ты свалишь конкурента с 
ног, а мечом рассечешь его 
пополам. Для каждого врага 
придется вырабатывать осо- 
бую технику, потому что раз- 
ные противники уязвимы для 
разных боевых комбинаций. 


ae ПРЫГАИ, ПРИНЦ, 
ПРЫГАИ... 

Вторым китом, на котором 
держится игра, остаются неж- 
но любимые мною акробати- 
ческие этюды. Перед входом 
в залу, где предстоит много 
прыгать, камера услужливо 
проплывает в обзорном туре, 
заостряя внимание на конеч- 
ной точке твоих мучений. 
Итак, готовься прыгать по ко- 
лоннам, крутиться на перек- 
ладинах, съезжать по зана- 
вескам и сигать с узкого кар- 
низа в пропасть, в последний 
момент дотянувшись кончика- 
ми пальцев до перил балкона. 


р я ЕЙ 
Смертельный удар в 
сердце смотрится все 
так же эффектно. 


В каждой новой комнате тебе 
предстоит сначала убить ко- 
пошащуюся внизу нечисть, а 
потом, осторожно ощупывая 
ногой каждый камешек, дви- 
гаться к выходу из нее. Заиг- 
рывания со временем - ноу- 
хау прошлой части - по- 
прежнему с нами. Способ- 
ность Принца исправлять 
собственные ошибки сродни 
тому, как дети при игре в 
шахматы просят позволить им 
отыграть ход назад. Но, Боже, 
что бы мы делали без этого 
послабления! Проблемы с ка- 
мерой и управлением, к сожа- 
лению, тоже купили билет на 
вторую часть сериала. Вы- 
полнять сложнейшие трюки и 
прыжки с клавиатуры, без 
возможности прокрутить вре- 
мя назад, было бы смерти по- 
добно. Хотя ко всему привы- 
каешь. Кстати, разработчики 
сделали время чуть ли не 
главным героем игры. Во- 
первых, теперь без рапида не 
выполнить некоторых особо 


Первый мини-босс состоит 
из десятка отвратительных 
серых воронов. 


Интересно, как корабли попа- 
ли в эту заводь через такие 
узкие проемы в скалах? 


Именно сейчас происходит 
переход из настоящего в 
прошлое. 
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В таких раковинах проис- 
ходит сохранение игры. 


впечатляющих боевых прие- 
мов, поэтому ограниченный 
запас времени лучше эконо- 
мить для боев. Во-вторых, 
действие игры теперь проис- 
ходит сразу в двух временных 
периодах - в цветущем прош- 
лом и упадочном настоящем. 
Sands of Time, как ты пом- 
нишь, закончились тем, что 
Принц разбил песочные часы 
и выпустил на волю эти са- 
мые Пески времени. Он нару- 
шил ход времени, и теперь по 
его следу идет дама в кожа- 
ном исподнем по имени Даха- 
ка. Она бессмертна, поэтому 
чтобы спасти собственную 
жизнь, Принцу придется воз- 
вратиться в прошлое и предо- 
твратить само появление Пес- 
ков. Таким образом, одни и те 


PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN | REVIEW 


Сейчас вампирше будет 
очень больно. Главное — 
не испортить ковер. 


же места ты будешь пробе- 
гать дважды, а выглядеть они 
будут по-разному. 


ae ПРИЗНАНИЕ В ЛЮБВИ 

В приличном обществе приня- 
то ненавидеть клоны, ругать 
каждую новую стратегию за 
похожесть на Warcraft, а 
квест - на Myst. Казалось бы, 
Warrior Within - лишь адд-он к 
игре, которая в свою очередь 
вторична по отношению к хиту 
90-х годов. Но что поделаешь, 
если не влюбиться в эту игру 
невозможно. Талант разработ- 
чиков, подаривших нам, на- 
помню, кроме Принца еще и 
совершенный Splinter Cell, 
достоин рукоплесканий. Доба- 
вив несколько широких и точ- 
ных мазков к первой части, 


аи МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


развлечение - это 
прыжки по колоннам. 


Российским гимнастам есть кому 
завидовать и у кого учиться. 


они создали игру-шедевр. Ее 
просто не за что ругать. Ди- 
зайн уровней, анимация дви- 
жений Принца, боевая систе- 
ма, которой позавидовал бы и 
приставочный файтинг, безуп- 
речны. Принц теперь не сахар- 
ный мальчик, он борется за 
свою жизнь, цель оправдывает 
средства, а дамам придется 
закрывать уши, когда он не в 
духе. Главными недостатками 
игры вновь стала ее смешная 
продолжительность и заточен- 
ность под геймпад. Конкурен- 
ты кусают локти от зависти к 
таким недостаткам. Prince of 
Persia вновь появляется в са- 
мом конце календарного года, 
чтобы успеть стать в ряд луч- 


ших его игр. До встречи a 
в конце 2005, Принц? 


== ФАКТЫ 


1 уставших пальцев от 
игры на клавиатуре 


1 000 сотрудников работа- 
ютв Ubisoft Monreal 
руки используются для 
держания оружия 


1 5 20 часов займет про- 
La 
хождение игры 
2 временных периода, в ко- 


торых происходит действие 


1 злобная дама с огромны- 
ми лезвиями в руках 


ии ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


фе мт и” # 
fq, ary ra 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 84 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 8.3 


ИНТЕРЕСНОСТЬ i BE mm 8.0) ДИЗАЙН | 9.0 


+ Ловкий сюжетный ход с перемещением BO + В каждой новой комнате, чтобы найти выход, 
времени. Акробатика и захватывающие бои. нужно напрячь ум. А решение всегда изящно. 
Хотя открытые пространства этой игре не 
подходят, их все равно не хватает. 


=| Игровой процесс может показаться однооб- 
разным. При четвертом-пятом прохождении. 


ГРАФИКА 1 мые 9.0 В ИНТЕРФЕЙС : пни 7.0 


+ Великолепная анимация движений, краси- Спустя несколько часов игры неудобств 


вые интерьеры - все на высшем уровне. 
Я, право, не знаю... В любом случае, 
никогда нет предела совершенству. 
ЗВУК И МУЗЫКА р ии 3.0 
+ Музыка, Kak и сама игра, стала бруталь- 
нее. Ты ведь тоже любишь хард-рок? 


=| Недостатков и в этом аспекте нет. Но меня 
бесит звук удара меча о камень. 


уже не замечаешь. 


Проблемы с камерой и общая расположен- 
ность к геймпаду немного раздражают. 


Если бы все игры были так же 
хороши, кино и книги отмерли бы 
за ненадобностью. 


Какой милый 
готический замок! 
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тот пафосный жирный 
«> в названии может 


кому-то показаться из- 
лишне вычурным и помпез- 
ным. Мол, не восклицатель- 
ными знаками внимание к 
играм привлекать надо. Но 
на коробке прямо над Pi- 
rates! мелким шрифтом на- 
писано еще и “Sid Meier's”. А 
это уже повод, знаете ли... 
«Как, неужели Pirates! от са- 
мого Мейера?!» - «Да-да, от 
него самого!» - «А не той ли 
это приснопамятной Pirates! 
римейк будет?!» - «Да-да, ее 
самой! И знатный, скажу я 
тебе, римейк!» Нет, конечно, 
дело не в пунктуации как та- 
ковой. Тут важна интонация. 
Потому что просто Pirates бы- 
вает, знаете ли, и Pirates of 
the Caribbean и Pirates of the 
Burning Sea. A sot Pirates! 
может быть только одна. 
Единственная и неповтори- 
мая. От Сида нашего Мейера! 


Нужно, нужно быть гением, 
чтобы создать игру, которая 
очаровывает сразу, да еще так 
бескомпромиссно. Нужно уви- 
деть Sid Meier's Pirates! сво- 
ими глазами, чтобы понять, 
почему это лучший проект про 
пиратов... со времен Pirates!. 
Нужно набраться мужества и 
признать, что другим разра- 
ботчикам просто не по силам 
тягаться с Мейером в его род- 
ной стихии. Впрочем, они для 
него почти все родные... 


i 

Сюжет в Sid Meier's Pirates! 
есть. Если он тебе нужен - pa- 
ди Бога. Пропавшая семья, 
многолетние поиски, жадные 
до денег злодеи и прочие пре- 
лести - все атрибуты авантюр- 
ного романа на месте. Но воз- 
можность пройти сюжетную ли- 
нию в этой игре - лишь одна из 
очень многих. Если тебе нет де- 
ла до пропавших родственни- 


ков, можешь благополучно о 
них забыть. Не в родственни- 
ках, в конце концов, счастье. 
Счастье - это когда кругом Ка- 
рибское море, куча островов и 
свобода, от которой аж голова 
кругом идет. В отличие от боль- 
шинства подобных игр, в Sid 
Meier's Pirates! свободы He мно- 
го, а именно столько, сколько 
нужно. Она не пугает, а пьянит, 
заставляя сидеть у монитора с 
открытым ртом и жадными гла- 
зами, то и дело повторяя про 
себя: «Еще хочу!». 

Вся прелесть игры в ее гени- 
альной простоте. Чтобы топить 
вражеские корабли, не нужно 
часами изучать навигацию, ос- 
ваивать оружейное дело, заку- 
пать десятки видов боеприпа- 
сов - клешему это все! Правую 
руку на питраа (мышь - пере- 
житок прошлого!), левую на 
space (а то стрелять-то из пу- 
шечек как же?!) и вперед. При 
этом игра ни в коем случае не 
примитивна. Одними только 
морскими битвами себя можно 
развлекать часами. Вот постре- 
ляют-постреляют корабли друг 
в друга, глядишь, и абордаж 
начнется. А тут уж новая заба- 
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Г 
=. Firaxis Games — компания-мечта Сида Мейера. Он всегда хотел создать собственную маленькую студию, которая 
FIBAXI- бы делала исключительно шедевральные игры. С последним у Firaxis никаких проблем нет, а вот с размером слож- 
1 нее. Компания растет не по дням, а по часам. Кто знает, может, Мейер скоро откроет новую маленькую студию... 


ва - дуэль капитанов. Прос- 
тенькая такая мини-игра, кото- 
рая, кажется, не может, ну, ни- 
как не может увлечь надолго - 
но увлекает, зараза. 

И таких мини-игр в Sid Meier's 
Pirates! полно. Приплыл Bo 
вражеский город, который сей- 
час не хочешь брать штурмом? 
Будь любезен под покровом 
ночи проскользнуть в таверну 
мимо бдительных стражников. 
Соскучился по женской ласке, 
проведя полгода в открытом 
море в компании возмутитель- 
но потных и беззубых голово- 
резов? Дослужись до какого- 
нибудь приличного звания - и 


непосредственное влияние. За- 
воевал вражеский город, по- 
разрушил в нем все - вот он 
уже и превратился в бедную 
деревеньку. Привез туда ново- 
го губернатора - смотришь, а 
деревенька уже и развиваться 
потихоньку начала. Про тор- 
говлю и разграбление кораб- 
лей богатых купцов я уж не го- 
ворю. Какой же это был бы пи- 


Х=" кадрить дочек губернаторов вовсе не обязательно, без 
этого игра потеряет едва ли не половину своего обаяния. На- 
чинается все с того, что в таверне кто-нибудь шепнет тебе, что 


ратский симулятор без таких 
самоочевидных вещей? 

К величайшему нашему горю, 
Sid Meier's Pirates! проходится 
смехотворно быстро. Игра 3a- 
канчивается, когда главный 
герой достигает определенно- 
го возраста. Но, к счастью, в 
таком проекте само понятие 
«прохождение» крайне раз- 
мыто... Короче, начать игру 
заново - это не только твое 
почетное право, но и святая 
обязанность. 


an 

nn 

Sid Meier's Pirates! - сказочно 
красивая игра. В том смысле, 
что она действительно краси- 
вая, а эстетика в ней сугубо 
сказочная. Пираты все, как 


вперед, к дочке ближайшего губернаторская дочка очень даже недурна собой. Ты на всех па- 
губернатора. А здесь снова ми- рах помчишься в резиденцию. Когда произведешь хорошее впе- 
ни-игра. Коли ты такой ловела- чатление на папу, появится и сама барышня. Она намекнет, что 
в не прочь пойти с тобой на бал, только сначала надо бы тебе чин 
систый, покажи, как умеешь себе повыше заиметь - не покажется же она в свете с недоофи- 


танцевать, нацепив на себя цером или тем более простолюдином. На звание придется пора- 
панталоны и камзол, в котором ботать, топя и захватывая корабли враждебных папочке наций. 
не вздохнуть. Как только тебе присвоят соответствующий титул, тебя пустят на 


Аещев Sid Meier's Pirates! есть бал. Hy, a дальше все зависит от твоих хореографических спо- 
собностей. Чтобы танцевать было проще, можешь купить у заез- 


экономика. Ты можешь оказать 
жего торговца супербашмаки - очень помогают в быту. 


на ее функционирование самое 
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ty : м . = 
В Sid Meier's Pirates! формула «чем 
больше корабль, тем больше меня 
все боятся» работает не всегда. 
Большое судно хорошо тем, что на 
нем много людей и пушек, однако 
его неповоротливость просто убива- 
ет. Маленькие и юркие же корабли 
могут иногда в буквальном смысле 
уворачиваться от ядер. Это не слиш- 
ком реалистично, но кому на фиг 
нужна реалистичность в такой игре? 


один, либо засранистые кра- 
савцы-джоннидеппы, либо жу- 
тковатые злодеи-джеффрира- 
ши. Корабли - как будто толь- 
ко что с полки какого-ни- 
будь моделиста-коллек-  » р 
ционера, до того они = 
миленькие и игру- 
шечные. За все это | 
надо благодарить ди- Ти 
зайнеров и художни- ‘> 


aig ков, имена которых №" 


стоило бы увекове- \ "= =} 
a A чить. Однако, объ- а 
р ективно говоря, io 
графика в Sid ы 
Meier's Pirates! 


отнюдь не Ha 
пике техничес- 
кого прогрес- 
са. Скорее 
даже наобо- 


№ 


Г 


5 


Невероятное количество способов за- 
нять свободное время, полная свобода. 


Сюжет слабоват, четко выраженной 
цели в игре нет, равно как и финала. 


нарисована от руки - супер! 


Корабли вызывают настоящий восторг, 
анимация персонажей тоже на высоте. 


В целом графику едва ли можно назвать 
современной. Движок явно устарел. 


Гениальная озвучка персонажей, 
совершенно незабываемый саундтрек. 


Звуковых спецэффектов могло бы быть 
и побольше, хотя это уже придирки. 


Отличная игра про пиратов 
и Карибское море. 
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Такое впечатление, что почти вся игра 


Если бы картинок для локаций было 
больше, никто бы не расстроился. 


Практически идеальный интерфейс, 
который вообще не требует освоения. 


Кому-то покажется странным отсутствие 
необходимости использовать мышь. 


Одно из лучших творений Мейера. 


рот. Море такое в играх дела- 
ли несколько лет назад. Поли- 
гонов на трехмерные модели 
сейчас тоже принято тратить 
чуть больше. Да и ланд- 
шафты нынче должны бы 
выглядеть позабористее. 


Jt И все же, нужно быть 


очень циничным чело- 
\] веком, чтобы назвать 
711} Sid Meier's Pirates! нек- 
расивой игрой. Техни- 
чески отсталой - это 
сколько угодно. Но 
в данном случае 
технологии к кра- 
|} соте имеют лишь 
весьма опосредо- 
ванное отноше- 


ние. 
Подобные игры 
уп- 


принято 


РЕ и 


рекать за отсутствие четко 
выраженной цели. Sid Meier's 
Pirates! действительно этим 
страдает. Однако в нее нуж- 
но играть по-настоящему 
долго, чтобы это стало тебя 
тяготить. А пока ты перетан- 
цуешь со всеми губернаторс- 
кими дочками, найдешь все 
зарытые сокровища, повою- 
ешь на стороне каждой из на- 
ций, порулишь каждым из 
представленных в игре ко- 
раблей, захватишь все коло- 
нии, дослужишься до высших 
чинов во всех армиях, пото- 
пишь суда всех самых извест- 
ных пиратов и станешь са- 
мым прославленным капита- 
ном во всем Карибском бас- 
сейне, пройдет не один 
десяток часов. 
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CHRONICLES OF RIDDICK: 
ESCAPE FROM BUTCHER BAY 


на диске _ 


И СОВЕТЫ 
ПУТЕВОДИТЕЛЬ: 


#2(18), ФЕВРАЛЬ 2005 


от так, нежданно-не- 
Е: гаданно на нас сва- 
лился Вин Дизель со 
своей мощнейшей игрой по 
довольно посредственному 
фильму. Игрой, портиро- 
ванной на РС с приставки! 
Где это видано? Отвечаю: в 
Escape from Butcher's Bay. 
Не зря я возлагал в свое 
время большие надежды 
на команду разработчиков: 
они справились со стояв- 
шей перед ними задачей и 
подали нам к столу первок- 
лассный проект, обойти ко- 
торый вниманием будет 
преступлением для всех 
любителей нашего с тобой 
кровавого жанра. 


Конечно, назвать Chronicles of 
Riddick стопроцентной игрой 
по фильму нельзя - все-таки в 
ней описываются события, 
предшествовавшие не только 
недавнему кинопровалу, но и 


более удачной первой части се- 
риала. Но на события эти мож- 
но найти ссылки в обоих филь- 
мах, фанаты которых будут 
несказанно рады подробностям 
из жизни лысого убийцы. Нет, я 
говорю не про Сорок Седьмого 
из Hitman. Наш сегодняшний 
герой Риддик - гораздо более 
яркая и запоминающаяся лич- 
ность. Здоровенный уголовник, 
известный во всех уголках все- 
ленной, в совершенстве владе- 
ющий кучей эффективных ме- 
тодов превращение людей в 
наполнитель для гробов, и во- 
обще крайне харизматичный 
парень. Вот только на этот раз 
харизма его не спасла - Ридди- 
ка заточили в одну из самых 
крутых тюрем будущего, из ко- 
торой до этого никто еще не 
сбегал. Ха-ха, там просто не 
было Риддика! Размяв кулаки, 
наш герой выходит из камеры и 
начинает хищно оглядываться 
в поисках добычи. 


Хочется отметить удачную реализацию боев: 
все-таки рукопашные сражения с видом от 
первого лица — дело нетривиальное 
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== СТАЛЬНОЙ КУЛАК 
И ТИХИИ ТОПОТ 


Сов - одна из немногих игр, 
сумевшая настолько успешно 
совместить в себе элементы 
stealth, экшена и даже adven- 
ture, что они совершенно не 
бросаются в глаза. Обычно бы- 
вает так: ага, на этом уровне 
мы будем тихо ползать по уг- 
лам, оглушая охранников уда- 
ром сзади, а вот тут пройдем 
огнем и мечом. В этой же игре 
разработчики не собираются 
заключать нас в рамки какого- 
то определенного стиля про- 
хождения. Достаточно терпе- 
ния? Вволю прячься в тени, 
ломая шеи повернувшимся к 
тебе спиной врагам. Хочешь 
большой крови? Доставай ору- 
жие и иди резать/отстреливать 
несчастных охранников. Нет 
оружия? Запасайся ловкостью 
и просто-напросто пробегай 
мимо отчаянно палящих в тебя 
противников. 

Конечно, в игре есть места, 
где ход действий игрока дос- 
таточно четко определен, но 
их немного. В остальное вре- 
мя мы прекрасно чувствуем 
себя в широких плечах Ридди- 
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и Вообще, разработкой игры Starbreeze занималась вместе с собственной компанией Дизеля, Tigon. Но поскольку noc- 
ледняя внесла в проект лепту поменьше, разработчиками CoR считается Starbreeze, офис которой располагается в 
Швеции. На счету команды такие проекты, как Enclave (обе части) и Knights of the Temple. 


ка, мастерски осуществляю- 
щего свой импровизирован- 
ный план по побегу из засте- 
нок Butcher's Вау. Нет, серьез- 
но, я не раз ловил себя на 
мысли о том, что мне интерес- 
но, куда же этого лысого пар- 
ня занесет в следующий мо- 
мент. Разработчики постара- 
лись над сюжетом, не запихи- 
вая его в короткие минуты 
скриптовых сценок, а застав- 
ляя игрока двигать привлека- 
тельно блестящую машину 
сценария. Признаться, я дав- 
но не чувствовал такой вовле- 
ченности и сопереживания в 
шутерах. 


= ЧЕМ ЗАНЯТЬСЯ ПРИ 
ПОБЕГЕ ИЗ ТЮРЬМЫ 
Разработчики постоянно балу- 
ют нас разнообразием: квесты 
типа «принеси-поговори-уне- 
си», которые выдают зеки, 
сменяются тесными вентиля- 
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ционными шахтами, из кото- 
рых мы будем стокилограммо- 
вой массой падать на хлипкие 
шеи врагов. Жаркие перест- 
релки с использованием огне- 
стрельного оружия уступают 
место рукопашным сражениям, 
во время которых в дело идут 
кастеты, заточки и куски 


am ПАЧКА СИГАРЕТ 


В“ == уголках игры разработчики разло- 
жили пачки сигарет с забавными надписями. 


стальных труб. Надоело хоро- 
нить охранников? Получи тва- 
рей, живущих в темных комму- 
никационных тоннелях тюрь- 
мы. От них тоже устал? Тогда 
изволь пощекотать заточкой 
нервы преступникам. Ах, и это 
уже не нравится? Тогда пос- 
мотрим, что ты скажешь, уви- 
дев обитателей планеты, на 
которой расположена тюрьма. 
Как тебе понравятся хвостатые 
мыши высотой тебе по пояс, 
закованные в броню и прек- 
расно передвигающиеся по 
стенам? Зрелище, честно гово- 
ря, впечатляющее. 

Пару раз за игру разработчи- 
ки впихнут нас в многотонные 
броневые костюмы, так чу- 
десно выплевывающие во 


„_ ФАКТЫ 


1 харизматичный 
лысый герой 


50 свернутых 
шей 
раз Риддик окажется 


в криогенном сне 


3 раза придется менять 
планы побега 


километр вентиляционных 
шахт на всю игру 


Bi he 


fre vit Bene 


Курить их нельзя, HO они и без этого представля- 
ют определенную ценность. Нахождение каждой 
пачки открывает один из эскизных рисунков, соз- 
данный при разработке концепции игры. Мы ви- 
дим не только картинку, но и достаточно занят- 
ные примечания. Кроме того, некоторые пачки 
открывают доступ к кадрам из фильма Chronicles 
of Riddick, опять-таки с довольно интересными 
комментариями создателей. Среди остальных си- 
гаретных бонусов можно упомянуть трейлер с 
DVD вышеупомянутого фильма и несколько глав 
книги, которая описывает события кинокартины. 


№ Парень поплатился 
за косую стрельбу. 


SEE СЕНЕ eee 
№ У кого-нибудь еще есть 
сомнения в колоритности 


eel Be 

ПИ ПИ ЗЕНА 
СТА ие | бис Со Ив 1 
НЕ ЕЕ 
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здешних персонажей? Р — 


РЕЦЕНЗИЯ | CHRONICLES OF RIDDICK 


| 


_ Риддик дорвался до 
бронекостюма. А теперь 
все разбежались!! 


и Интересное решение разработчи- 
ков: узнать о том, что персонаж сок- 
рыт от глаз врагов (в тени, напри- 
мер), игрок может благодаря синему 
фильтру, который в соответствую- 
щий момент накладывается на экран 


Be gt 
в 


Г 


; 

„й 

ыы 
„В 
г 
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_ Как все-таки хорошо, что 
человечество изобрело 
пуленепробиваемое стекло! | 


i” 
Г 
__ Тяжелый бронекостю 


роботов на завтрак. 


врага потоки раскаленного 
металла. Передвигаться за 
рулем здешних роботов - 
сплошное удовольствие. По 
радио слышны крики, типа 
«какой-то идиот угнал броне- 
костюм и движется в сторону 
НАС! Черт, да это же Рид- 
дик!». Экран пестрит неболь- 
шими помехами и кучей дат- 
чиков, изображение дергает- 
ся в такт шагам, игрок матю- 
гается на неповоротливость 
железного монстра, а враги 
исправно падают на пол под 
ливнем наших выстрелов. 
Очень, очень атмосферно. 


ест даже самых крутых 


. | и. — == = | 
_ Здесь спящие криогенным = 


сном могут в течение 
минуты размять кости. 


_ Этот робот называтся 


«фламинго». Хотя какая разница, 


все равно на металлолом пойдет! 


a= ЧТО ХРУСТНУЛО? 

А, ЭТО ТВОЯ ШЕЯ... 
Действие игры происходит 
полностью от первого лица, 
лишь иногда переключаясь на 
вид со стороны (когда мы те- 
ряем контроль над нашим ге- 
роям, в этот момент лихо вы- 
бивающим ногами заглушки 
вентиляционных шахт или 
подтягивающим себя на ящ- 
ик). Хочется отметить удачную 
реализацию боев: все-таки ру- 
копашные сражения с видом 
от первого лица - дело нетри- 
виальное. Разработчики с ним 
справились. Наносить эффект- 


Честное слово, по уровню графики Chronicles 
of Riddick вплотную приближаются к Doom 3, 
а кое-где ee и обгоняют 


_ Пейзажи здешней 
планеты вызывают 
уважение. 


_ Надпись на двери из 
серии «зеки шутят». 


ные удары противнику просто 
и приятно, а достаточно вну- 
шительный список комбинаций 
ударов вносит приличную до- 
лю разнообразия. 

Я уже не говорю про другие 
финты, которые способен вы- 
делывать Риддик. Во-первых, 
он ломает шеи. Либо быстро и 
громко, либо медленно и тихо. 
Во вторых, он может приста- 
вить автомат врага к его глу- 
пой голове и нажать на спус- 
ковой крючок. Спрашиваешь, 
почему бы просто не вырвать 
оружие из рук? Не пройдет, в 
Butcher Вау в каждый ствол 
встроенная система распозна- 
вания по ДНК. Дотронувшись 
до пушки охранника, ты полу- 
чишь серьезный удар током. 

Я не говорю уже о всяких выг- 
лядываниях из-за угла, пере- 


| 
_ Ох, сейчас кто-то получит 


железной трубой по голове! 
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катах через плечо и падениях 
с большой высоты врагам на 
голову. Куда там Гордону Фри- 
мену! 

И, кстати, именно в этой игре 
мы узнаем, откуда у Риддика та- 
кие милые светящиеся глазки. 
Более того, мы будем их актив- 
но использовать в качестве при- 
бора ночного видения, который 
прекрасно разгоняет темноту, 
но моментально слепнет от све- 
та. Вроде бы, маленькая деталь, 
а как удачно используется раз- 
работчиками! К примеру, 
отстрел большей части корен- 
ных обитателей планеты будет 
происходить в темноте. А кровь 
этих тварей имеет свойство ярко 
светиться. Так что, разнося оче- 
редного монстра в клочья, игрок 
на долю секунды слепнет, пе- 
реставая видеть остальных над- 
вигающихся на него врагов. 
Неприятное ощущение. 

Детали, детали, детали - из 
них складываются чудеса мест- 
ного игрового процесса, благо- 
даря им так не хочется нажи- 
мать кнопку “quit”. Именно они 
говорят о высоком качестве 
продукта. 


== ОЙ КАК ВСЕ БЛЕСТИТ! 


Вот уж не думал, что игра, 
портированная с ХБох, может 
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омимо возможности прогуляться по кори- 
Пе тюрьмы в костюме робота, РС вер- 
сия CoR включает в себя очень интересный 
режим игры, открывающийся после первого 


ее прохождения. Называет режим 


Commentary Mode. Начав в него играть, ты 
обнаружишь на протяжении игры специаль- 
ные трехмерные иконки с магнитофоном, 
разбросанные тут и там по уровням. Включив 
иконку, можно послушать комментарии раз- 
работчиков о создании того или иного эле- 
мента игры. Зачастую словоизлияния растя- 
гиваются на 10 минут, но слушать большую 
их часть действительно интересно. Опреде- 
ленно, введение такого режима — отличная 


находка ребят из Starbreeze. 


ТАК выглядеть. Честное слово, 
по уровню графики она вплот- 
ную приближается к Doom 3, а 
кое-где ее и обгоняет. Прежде 
всего, это достигается благо- 
даря более правдоподобной 
картинке: хотя тут тоже хвата- 
ет пластиковых блестящих MO- 
делей, они все равно выглядят 
живее. Не меньшую лепту в 
графическое оформление вно- 
CUT и отличная анимация, в до- 
весок к которой идет ставшая 
уже стандартной сильная фи- 
зическая модель. Нет, честно, 
графика у игры - просто за- 
гляденье. 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


Со звуком и музыкой все об- 
стоит не хуже. Это не первый 
класс, не авангард игрового 
звука, но впечатление все рав- 
но только положительное. 
Особенно от голоса Вина Дизе- 
ля, которым, собственно, и го- 
ворит Риддик. 

Честное слово, в эту игру стоит 
поиграть. Куча положительных 
эмоций, затягивающий сюжет, 
разнообразный и слаженный 
игровой процесс вкупе с очень 
сильной графикой - перед на- 
ми первая игра такого уровня 
по фильму, к тому же ре 
портированная с ХВох. Pee 


ТОЧКА ЗРЕНИ 
Gane ды 
Палату, 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 75 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ши 3.0 ДИЗАЙН (mmm 8.0 


Побег из самой безопасной тюрьмы 
будущего - это безумно интересно! 


Прекрасно воссозданная атмосфера 
тюрьмы - живого, независимого мира. 


Немного устаешь от вентиляционных Ряд дырок в дизайне есть, хотя они 
шахт. Перестрелки - не лучшие в жанре. и He сильно бросаются в глаза. 


ГРАФИКА ЦЕ ИНТЕРФЕЙС (mmm 3.0 


Впечатляющая работа программистов Оказывается, бить морды с видом 
и художников. Картинка очень живая. от первого лица может быть удобно. 


Порой модели чересчур блестят. Придраться-то особо и не кчему. 
«Пластиковый» внешний вид не радует. Все комфортно, удобно и наглядно. 


ЗВУК И МУЗЫКА ина 7.0 
Звук и музыка - на стандартном уров- a 
не. Радует зычный бас Вина Дизеля. Великолепный порт fo 
замечательнои приставочнои 


Есть небольшие нарекания на 
недостаточную яркость части звуков. игры. Стоит твоих денег. 
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Копат! Сотрщег 
Entertainment Tokyo 


Ш | пойдЕТ 


Процессор 1GHz, 128Mb 
RAM, ЗО-ускоритель (64Mb) 
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и Компания Konami была основана в г. Осака (Япония) ещев 1969 году. С тех пор она стала одним 
из крупнейших игроков на рынке видеоигр. Отношения Konami с РС начались относительно не- 
давно, но с некоторыми играми, портированных Konami с приставки, ты хорошо знаком. Это, 
например, серия Silent НШи Metal Gear Solid. 


орогой читатель! Наш 

журнал в моем счаст- 

ливом лице имеет 
честь представить на твой 
суд лучший футбольный си- 
мулятор в этой планетарной 
системе! В очередной раз Ко- 
nami со своим Pro Evolution 
Soccer (PES) приходит на 
уже, казалось бы, вспахан- 
Hoe EA Sports поле и побеж- 
дает. Мы не могли не отме- 
тить подобный, столь редкий 
в наше время героизм и не 
наградить PES нашим золо- 
тым кулером. А о том, что 
подвигло нас на такой шаг, 
ты узнаешь, если немного 
подождешь прежде, чем бе- 
жать в магазин, и прочтешь 
нижеследующий текст. 


Текст: Илья Азар 


Миллионы людей по всему ми- 
ру почитают футбол как язы- 
ческое божество. Каждый из 
них уверен, что разбирается в 
игре лучше комментаторов с 
птичьими фамилиями и, тем 60- 
лее, любого другого заурядного 
болельщика. Все они по-своему 
видят футбол и то, как он дол- 
жен выглядеть на экране мони- 
тора. Аналогичная ситуация в 
любом другом симуляторе, в 
котором моделируется какая- 
либо часть реального мира. В 
отличие от других игр, отде- 
латься многозначительной фра- 
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30 «A я так вижу!» не удастся. 
От разработчиков требуется 
обеспечить максимальный реа- 
лизм. В то же время огромное 
количество потенциальных иг- 
роков дает возможность твор- 
цам сфальшивить - прибыль 
обеспечат тугие на ухо и чутье. 
Каждый год EA Sports и 
Konami достают с полки каж- 
дый свой футбол, стряхивают с 
него пыль и, чуть подретуши- 
ровав недочеты, вновь отправ- 
ляют игру в магазины. Разница 
только в том, что канадцы при- 
вычно напирают на графику, а 
японцы, к нашему удоволь- 
ствию, на геймплей. 


== ВСТРЕЧАЮТ M0 ОДЕНКЕ 

Визуальный ряд РЕ$ глаз, к со- 
жалению, по-прежнему не ра- 
дует. Если запустить новый 
продукт японских игроделов 
сразу после ЕТЕА 2005, то 
можно подумать, что перенесся 
сразу на несколько лет в прош- 
лое. Графика мало изменилась 
со времен PES3, и в этом ком- 
поненте FIFA по-прежнему на 
голову впереди. Над PES же, 
напротив, работали, сдвинув 


брови, суровые самураи. При- 
ятно, что в Японии понимают: в 
футбол играют не только на 
идеально изумрудных полянах, 
хотя увлеченность разработчи- 
ков полянами с травой, 
подстриженной кругами, зас- 
тавляет интуитивно насторо- 
житься. С самой травой, кстати, 
что-то не то: она частенько ря- 
бит, вызывая неприятное ощу- 
щение в глазах. Модели игро- 
ков выполнены не столь каче- 
ственно, а лица знаменитостей 
менее узнаваемы, и их не так 
много, как в FIFA. Учитывая, 
что обе игры идут на одном 
компьютере с равной ско- 
ростью, то самураям есть над 
чем работать. Зато в PES4 есть 
такие милые детали, как носил- 
ки, на которых уносят травми- 
рованных игроков, или таблич- 
ка с добавленными минутами в 
руках резервного судьи. Как 
это похоже на японцев! Милые 
трудяги-самураи... 


НЕ ХВАТИЛО ИЕН 
Никуда не делся и другой не- 
достаток японского футбольно- 
го симулятора. В игре не хвата- 


ии НЕСТАНДАРТНЫЕ СТАНДАРТЫ 


и Несмотря на критику, Konami раз 
за разом оставляет неизменным 
свой вариант того, как должно 
выглядеть исполнение стандартов. 
Это единственный компонент 
геймплея в PES4, который 
вызывает нарекания. При 
пробитии штрафного или углового 
не предусмотрено прицела. 
Понятно, что в жизни игрок тоже 
лишь надеется пробить туда, куда 
намеревается. Но ведь неприятно 
делать подачу наугад, лишь 
примерно представляя, куда 
полетит мяч. 


Скрестим качественность сборки FIFA с 
реалистичностью геймплея PES4, и на выходе 
получим идеальный футбольный симулятор 


А после игры «Советский спорт», 
как обычно, выставляет оценки. 


rie 
SE a 


А? 
Peruzzi (211 |] 
Coto С | 
Negro СЛ 
Рапемо ЕТ 
Giannichedds СЫ 
Ц плегали Cia) 


Zauri СТ 
Cer Cl 
Semone Inzasti GLI 


№ West London Blue - это, как ты догадался, 


главная российская команда «Челси». 
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смахивает на какую-то птицу? 


о традиции несколько слов о 
российских командах. Кроме 
обычной для подобных игр рос- 
сийской сборной в PES4 есть «Ло- 
комотив» и «Спартак». Все бы за- 
мечательно, но называются они 
L.Mossubann и Valdai. Это еще не 
все. Когда ты начнешь изучать сос- 
тавы, поймешь: это еще одна мини- 
игра. Отгадаешь одну фамилию, и 
все пойдет как по маслу. Вратарь 
Olkinmilov — это кто? Ba, это же 
Сергей Овчинников. Самое смеш- 
ное, что в сборной - он и все ос- 
тальные носят свою собственную 
фамилию. Но, друзья мои, я давно 


Metherlianas 


№ Мне кажется, или Нистелрой действительно 


ие НЕКТО ЧИЗАЙОЙАМОБИКИС 


ет лицензированных команд и 
игроков. Полностью купить ли- 
цензию японцам удалось только 
в трех странах - Италии, Испа- 
нии и Голландии. В чемпионатах 


так не смеялся. Что может быть за- 
бавнее, чем разгадывать кто же та- 
кой Cizayoyamobikis. Это тебе до- 
машнее задание. Самое главное, не 
исправляй фамилии в редакторе — 
половина удовольствия от игры бу- 
дет потеряна. 


ae 


р 


и Где-то в Англии происхождение таких 
концентрических кругов объясняют НЛО. 


№ Самое грустное, что 


он ведь не забьет! ee ony 4 


О = 


этих стран положение дел почти 
полностью соответствует реаль- 
ности. Кроме них ты можешь по- 
играть в Англии, Германии и 
Франции. И вот тут, как и в 
PES3, начинается самое забав- 
ное. Игроков Копат! лицензиро- 
вала - по крайней мере, все они 
носят настоящие фамилии, а 
названия клубов нет. При этом 
разработчики изловчились, как 
могли, чтобы максимально по- 
хоже назвать команды. Так, 
«Манчестер Юнайтед» в игре 
зовется Man Red, а «Манчес- 
тер Сити» - Man Blue. Принцип 
понятен? К сожалению, игроки, 
которые играют в клубах под 
своими фамилиями, в сборные 
порой приезжают, уже сменив 
паспорта. Забавно, что практи- 
чески единственные европейс- 
кие сборные, игроки которых 


[© SELECI 


MODE 


Ha желательность геймпада. 


_ | = я = 
ТК зака pee 
os г 


м Это действительно жестоко! Остаток 
жизни он проведет в коляске. 


Master 


и Вот оно, главное меню. А внизу крес- 
тик, который ненавязчиво намекает 


fi a” 
a 


| 
=a, 


носят вымышленные фамилии, 
играли на чемпионате Европы 
2004 года в одной группе В 
(Голландия, Латвия, Чехия, Гер- 
мания). Надо полагать, на пос- 
ледний квартет у Konami He хва- 
тило йен. Впрочем, если не жал- 
ко времени, все фамилии и наз- 
вания можно поменять во встро- 
енном в игру редакторе. 


КАК НИ САДИСЬ 
Нет в PES4 ни Лиги чемпионов, 
ни Кубка УЕФА. Зато есть режим 
карьеры (Master League), кото- 
рый, впрочем, очень странен и 
мне показался многим хуже ана- 
логичного в FIFA2005. Стран- 
ность заключается в том, что на- 
чать карьеру в каком-нибудь ев- 
ропейском чемпионате не полу- 
чится (для этого есть режим 
League, но там у игроков нет ха- 
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“het Ai ш Торжественный приезд африканского 
короля. Где же рабы с опахалами? 


a =P ставки на исход 


одиннадцатиметрового в исполнении Игнашевича. МИ. 


La Е 
Е 


рактеристик; по сути это чистый 
футбол). Master League - это 
полностью оригинальная разра- 
ботка могучих умов из Konami. 
Все имеющиеся команды разде- 
ляются на два дивизиона и груп- 
пы по восемь команд и играют 
долгий чемпионат с кубком лиги 
и рейтингом достижений. Безум- 
ная идея, замешанная на безде- 
нежье и сумасшествии. Есть тут 
и трансферный рынок (хотя и 
весьма кривоватый), и поиск та- 
лантов, но погружения в игру не 
происходит. Ведь это все - фан- 
тазия, причем больная. 


Е 
1 


№ Зря Овчинников так напрягался — * + 
Дель Пьеро промахнулся. i 


= В России на матчи «Валдая-Спартака» 
столько народу не ходит... 


== ГЛАВНОЕ-ФУТБОЛ! 

Наверное, ты уже забеспокоил- 
ся, почему это я назвал в нача- 
ле статье PES4 - лучшим фут- 
больным симулятором, а сам ее 
только критикую. Объясняю. 
Все перечисленные просчеты 
лишь оттеняют подлинную 
жемчужину игры. Уверен, ты 
играешь в компьютерный фут- 


бол не ради режима карьеры 
или реалистичной системы 
трансферов - для этого сущест- 
вуют менеджеры. По части же 
самого игропроцесса FIFA 2005 
вытирает вспотевшие руки о 
штаны и нервно закуривает си- 
гарету. Друзья, здесь настоя- 
щий футбол! Нет сил описы- 
вать, как они бегают, как пасу- 


== ФАКТЫ 


3 лицензированных 
национальных 
чемпионата 


2 презабавнейшие 
российские команды 


21 вариант тактического 
построения команды 
на поле 


разные кнопки отвечают 
за удар с игры и со 
стандарта 


27 реально существующих 
стадионов 


волосатый Войцех 
Ковалевский 


В РЕЗ 4 ты — творец каждой отдельной комбинации, 
и выигрыш каждого нового матча никогда не 
превратится в работу, отлаженную до автоматизма 


Заалат2004 Week 9 


Velde 


(om 


30 
СНЕ ГНО АИ 


Утес 


Тео № 


т 
Portesic 


screen con be caved. Past Toor» Да, это лучшие одиннадцать игроков в 


2 lave 


O Lose 
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моей команде. А любимец — Юра Колсон. 


|: № 3 баме СЕ. 


| of of of i] 2] 3 
7] | LL ERE 


и Режим Masterleague больше всего, 
пожалуй, напоминает нынешний 
формат розыгрыша Кубка УЕФА. 


53 Awards 
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и На самом деле в коробке с PES4 
две игры вместо одной. Второй, 
помимо собственно футбола, 
является тренировочный режим. 
Лично я провел за разучиванием 
различных хитрых приемов и 
комбинаций жуткое количество 
времени. Каждый вид тренировки, 
атам их около пятидесяти, — это 
своеобразная мини-игра. 
Победить можно по достижении 
или определенной цели, или 
нужного количества очков. В 
общем, крайне весело. 


ши ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 9.5 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 75 


ии МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


= Гол! Гол? Нет, похоже, 
что офсайд. 


№ Анри забивает Te же самые голы, что и в жизни. 
Мастер одного касания, игры на опережение. 


ют. Все выглядит, а главное, 
чувствуется именно так, как 
нужно. Удары не уходят в моло- 
ко, как в FIFA2005, где каждый 
игрок в душе - Василий Бара- 
нов. Даже если ты не попада- 
ешь в створ ворот, мяч все-та- 
ки летит именно туда, куда ты 
задумывал, пусть и рядом со 
штангой или чуть выше перек- 
ладины. Другие игроки твоей 
команды грамотно открываются 
в свободных зонах. Искус- 
ственный интеллект сильно вы- 
рос, но при этом игра на выс- 
шем уровне сложности не ка- 
жется испытанием для небожи- 
телей, как в FIFA. Все возмож- 
но - надо только научиться 
пользоваться весьма полезны- 
ми стеночками, обводками и 
другим приемам. Анимация 
футболистов выполнена на вы- 


и Ave Caesar! Идущие на смерть 
приветствуют тебя! 


и Зидан промахнулся мимо 


сочайшем уровне и создает эф- 
фект присутствия (с поправкой 
на качество - представим, что 
это трансляция из Самары). 
Есть великолепные повторы, 
разнообразие тактических схем 
и много чего еще. Нападающим 
доступно широкое разнообра- 
зие ударов, в том числе и эле- 
гантное перекидывание голки- 
пера. Мячи могут залететь в во- 
рота с любых позиций, а врата- 
ри не непогрешимы, как в FIFA. 
Эффект дежа-вю в этой игре не 
возникнет никогда. Ты - творец 
каждой отдельной комбинации, 
и футбол в РЕб4 никогда не 
превратится в работу, отлажен- 
ную до автоматизма. А уж если 
в твоих руках фигурка Ро- 
нальдиньо или Тотти, то при- 
ходит время для настоящего 
искусства. 


мяча, упал и плачет. 
По-моему, даже руками 
от злости бьет по газону. 


= 


== ГЕНЕТИЧЕСКИЕ ОПЫТЫ 


Мой коллега, рецензировав- 
ший FIFA2005 два месяца на- 
зад, хоть и остался доволен 
игрой, но все же оставил за- 
пас в рейтинговой оценке: ви- 
димо, специально для РЕЗ4. 
Что ж, я не премину восполь- 
зоваться подарком. Это не 
идеальная игра. Все, что не 
касается самого матча, если и 
не провалено, то сильно усту- 
пает основному конкуренту. 
Скрестить бы качественность 
сборки FIFA с реалистич- 
ностью геймплея PES4, и на 
выходе мы бы получили иде- 
альный симулятор. Но, как 
всегда, мечты остаются мечта- 
ми. А так это просто лучший 
хардкорный футбол на данный 
момент. Вот теперь беги БЕ 
в магазин! АЯ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ вннеенннюю 9.0) ДИЗАЙН иннннниииЮ 10.0 


+ PES4 наиболее близко подошел ктому, каким + Как ты уже понял, к геймплею игры нет 
должен быть настоящий симулятор фугбола. никаких претензий. Божественно... 
Только шесть чемпионатов, маловменяемый Видишь оценку? 
режим Master League, проблемы с лицензиями. То-то же... 


ГРАФИКА виноноюими 7.0 УДОБСТВО EERE SRRER 9.0 


+ Графика вполне съедобна, но пара баллов + Удобный и очень детальный внутриигровой 


добавлена только за анимацию движений. 


Не прорыв и даже не стандарт по 
нынешним временам. Слабовато... 


ЗВУК И МУЗЫКА виню Шими 5.0 


+ Кроме живого комментария отметить, 
пожалуй, нечего. К сожалению... 


Неинтересная синтетическая музыка в меню. 
Глюки в звуковом сопровождении матча. 


редактор. Остальное тоже на уровне. 


Игры, разрабатываемые для приставок, 
всегда отличаются корявым интерфейсом. 


Играть в футбол еще никогда 
не было так захватывающе. 
Остановись, мгновенье! 


1] ИДИ обыграл всю 
защиту «Реала» и напоследок —— 
обманул Касильяса. а 
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RACE DRIVER = 


ЦЕ ГГАЛА ГЕ AACING SIMULATOR 
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EVERQUEST I 


ЭВЕРКРЭК: ДВОЙНАЯ ДОЗА 
КУЛЕР 
Ре 


ЖАНР ИГРЫ 
MMORPG 
ИЗДАТЕЛЬ 
Ubisoft 
ДИСТРИБЬЮТОР В РОССИИ — 
Акелла 

РАЗРАБОТЧИК 

Sony Online 

ПОЙДЕТ 


Процессор 2.8 GHz, 

1Gb RAM, 3D-yckoputenb 
(128Mb, DirectX 9, T&L, 
pixel shading), LAN 


ПОЛЕТИТ 

Через пару лет 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Неограничено 
КОЛИЧЕСТВО CD 
Количество DVD: Два 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.everquest2.com 


eT —] i = |. aes 
и Полигонов на модели He жалели, " = Я. | yp. № Эта грациозная кошечка на деле мало 
= вот т бо можно было м jj " a чем отличается OT неповоротливого Орга. 
ы приложить больше усилий. - 


О КОМПАНИИ 


EVERQUEST II | REVIEW 


и Sony Online — это отдельное подраздение гиганта Sony, которое в данный момент занимается 
поддержкой почти десяти MMORPG. Star Wars Galaxies и PlanetSide и вся серия EverQuest - это их работа. 
Sony Online в данный момент является, пожалуй, наиболее профессиональной компанией, которая 
занимается MMORPG играми. 


о сих пор для многих 
игроков в нашей стра- 
не ММОВРС - вещь 

малодоступная. Кому-то не 
позволяет окунуться в мир 
онлайновых радостей дох- 
лое соединение с интерне- 
том или его полное отсут- 
ствие. Кого-то смущает не- 
обходимость ежемесячной 
оплаты этого развлечения 
или способ этой оплаты - 
кредитная карта. А кто-то 
просто не может достать са- 
му коробку с игрой. Так или 
иначе, онлайновые ВРб до 
сих пор остаются для нашей 
страны экзотикой. 


В то же время, где-то за океа- 
ном это развлечение уже дав- 
но захватило миллионы лю- 
дей. Одна из самых популяр- 
ных и известных ММОКРС 
прошлых net, Ultima Online, 
появилась в 1997 году. А вот, к 
примеру, старый-добрый Half- 
Life начал захватывать сердца 
геймеров лишь в 1998 году. 
Уже в 1999 в свет вышел Ever- 
Quest, который продался ти- 
ражом в несколько миллионов 
копий и стал, пожалуй, самой 
популярной онлайновой КРС. 
Так что выпуск второй части 
EverQuest - событие, масштаб 
которого сравним с релизом 
Half-Life 2. И если ты умуд- 
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рился пропустить целый пласт 
мира компьютерных игр, сей- 
час самое время наверстать 
упущенное. 


ии PVP ИЛИ PVE 

Все ММОКРС можно условно 
разделить на несколько видов. 
Некоторые полностью ориенти- 
руются на PvP (игрок против 
игрока, Player versus Player), 
когда всю игру ты сопернича- 
ешь с другими геймерами. У 
других в разной степени сов- 
мещен PvP и PvE (игрок против 
компьютерных монстров). К 
примеру, в Lineage II тебе 
долго нужно развивать своего 
персонажа, убивая монстров, 
чтобы на высоких уровнях вое- 
вать с игроками. А вот в Ever- 
Quest IT весь игровой процесс 
построен только на сражениях 
с монстрами. По большому сче- 
ту, это обычная ролевая игра, 
только в огромном мире, без 
четкого сюжета и с огромным 
количеством других живых иг- 
роков. Как раз это и привлека- 
ет к ней миллионы геймеров со 
всего мира. Мир, по которому 
интересно даже просто бро- 


дить, изучая новые места, вир- 
Туальная игра в профессию и 
мировоззрение своего персо- 
нажа, общение с другими игро- 
ками - вот главные составляю- 
щие успеха EQ II. 


ae МИР НА ЛАДОНИ 

Во второй части мир стал нам- 
ного больше. На то, чтобы пол- 
ностью изучить одну лишь 
стартовую локацию, тебе пот- 
ребуется как минимум неделя. 
Если же выполнять все пред- 
лагаемые квесты, то занятие и 
вовсе может затянуться на ме- 
cau. А на то, чтобы обойти 
весь игровой мир, уйдет не 
меньше... Впрочем, зачем тебе 
это? Пытаться проходить Ever- 
Quest все равно бессмыслен- 
но, в этой Вселенной нужно ни 
много, ни мало - прожить 
жизнь. 

Когда ты всего лишь смотришь 
на огромную карту мира ЕО П, 
понимая, что только что был 
на ее микроскопическом ку- 
сочке, где-то в потаенных нед- 
рах твоей души просыпается 
какая-то сверхъестественная 
тяга к путешествиям. Просы- 


и EverQuest — это не только игра. 
Помимо стандартной сувенирной 
продукции, компания Sony выпус- 
тила серию комиксов по мотивам 
игры, а сейчас собирается занять- 
ся и изданием книг. Ориентиро- 
вочно, весной 2005 года на при- 
лавках книжных магазинов появят- 
ся книги об EQ опытного в этом де- 
ле автора, Р. Эй. Салватора (автор 
рассказов по мирам Forgotten 
Realms и Star Wars). 


Время, проведенное за монитором, 
пролетает с огромной скоростью, а интерес 
к игре ничуть не угасает 


123 
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Магические эффекты 
смотрятся внушительно. 


ши БУДЬ ОСТОРОЖЕН 


и Случаев смерти, в которых KOC- 
венно виновата EQ, — огромное ко- 
личество. Смерть от истощения 
из-за нескольких суток непрерыв- 
ной игры, самоубийства из-за по- 
тери каких-то вещей в мире EQ, 
смерть маленьких детей из-за не- 
досмотра родителей, которые 
слишком увлеклись игровым про- 
цессом... Таких историй очень 
много, так что не забывай делать 
перерывы и вообще не слишком 
увлекайся. Договорились? 


пается и начинает тихо скрес- 
тись в двери черепной коробки 
и жалостливо ныть под ложеч- 
кой. Хочется взять посох, от- 
растить бороду и... 


ие КЕМ СТАТЬ? 

Разработчики приложили мас- 
су усилий, чтобы тебе было 
интересно играть за любую из 
шестнадцати рас, от малень- 
ких сереньких Крыс до огром- 
ных Огров. Причем настраива- 
ется все, начиная с разреза 
глаз и оттенка кожи и заканчи- 
вая формой и расположением 
ушей. Вариантов виртуального 
воплощения себя любимого 
настолько много, что даже с 
учетом количества игроков на 
сервере, ты вряд ли сможешь 
встретить своего двойника. А 
ведь есть еще уникальные 


Как настоящие. 


одежда и оружие, также выде- 
ляющие тебя из толпы. 


a= С НЕМ БЫТЬ? 


Конечно, бродить по такому 
большому миру в одиночку 
опасно и... скучно. Зачем, в 
самом деле, все эти шутки с 
внешностью, если никто их не 
увидит. А в компании не толь- 
ко веселей шагать, но и боль- 
ше шанс выжить в какой-ни- 
будь передряге. Однако к вы- 
бору компаньонов следует 
подходить внимательно. Силь- 
ная партия позволяет устроить 
охоту сильных монстров, кото- 
рые дают больше опыта и из 
которых могут выпасть более 
мощные предметы. Но в тоже 
время, охотясь в компании не- 
опытных игроков, ты можешь 
живота своего не уберечь. 


eee] 
m Уверен, что твой компьютер 
такое выдержит? 


г 


Смерть любого члена партии 
штрафует единицами опыта 
всю твою команду. Так что 
будь внимателен при выборе 
случайных напарников, а еще 
лучше найди нескольких пос- 
тоянных друзей по охоте, на 
которых можно положиться. 


ии ПОЧТИ НАРКОТИК 

Поверь, игра щедро одаривает 
любознательных. Новые лока- 
ции, новые противники, новые 
вещи, новые квесты... Ты с ин- 
тересом осматриваешь места, 
где бываешь. Проверяешь, мо- 
жешь ли ты победить вон того 
большущего гада (или собира- 
ешь других игроков, чтобы 
сделать это вместе). Радуешь- 
ся каждой новой полученной 
вещи. С удовольствием выпол- 
няешь игровые задания - не 
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потому что нужно, а потому 
что они на самом деле инте- 
ресные. Твои коллеги по охоте 
становятся твоими друзьями. 
Время пролетает с огромной 
скоростью, а интерес к игре 
ничуть не угасает. Незаметно 
начинаешь жить вместе со сво- 
им персонажем там, по ту сто- 
рону монитора, отыгрывать 
свою роль в этом мире - ма- 
ленькой Крысы-мага или ог- 
ромного Огра с балалайкой в 
руках. Со временем переста- 
ешь обращать внимание на 
цифры в счетах за телефон и 
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Интернет, забывать вовремя 
пообедать... Неспроста в наро- 
де это развлечение прозвали 
«эверкэком», ох неспроста! 


ие НЕ ДЛЯ НОВИЧКОВ 

Вряд ли EverQuest П подойдет 
тебе в качестве первого онлай- 
нового опыта. Да и не для но- 
вичков он создавался. У этого 
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мира уже есть огромная армия 
фанатов, с лихвой окупающая 
разработку любой сложности. 
Конечно, новичка на первых 
порах обхаживают различными 
подсказками, но сие для штата 
службы поддержки явно не са- 
моцель. Другая жизнь в ином 
мире, друг - иначе никак. Что 
делать дальше, как завершить 


ии ФАКТЫ 


1 6 рас на выбор, из них 
одна секретная 


классов персонажей, 
доступных всем расам 


1 000 и 1 сайт, посвя- 
щенный игре 


50 игровых золотых монет 
можно нелегально 


купить за $219.99 


Компьютер уровня Hi-End позволит тебе 
комфортно играть при настройках графики 
чуть выше средних 


Правильно подобранные ком- 
паньоны — половина успеха. 


m Когда твой персонаж будет 


похож на эту девушку, боль- 
шую часть игрового времени 
ты будешь просто выстав- 
лять себя на показ. 
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и Эффект погружения в воду выглядит очень 
реалистично, но достаточно мощного до- 
машнего компьютера, который смог бы это 
прорисовать без тормозов просто нет. 


ие КАК ЭТО БЫЛО? 


марта 2004 года цивилизованная часть чело- 
1 вечества праздновала пятилетие EverQuest, а 
ее разработчики решили опубликовать статистку за 
эти годы. Вот наиболее интересные пункты: 
— общий тираж проданных копий игры составил 
2.5 млн.: 
— игроки провели в мире EG 184 тысячи человеко-лет; 
— всего в базе игры содержится более 12 млн. персо- 
нажей; 
— возраст игроков варьируется от 9 до 78 лет; 
— площадь мира EQ составляет 560 кв. км, в нем 
проживают более миллиона МРС; 
— из сорока тысяч уникальных предметов около трех 
тысяч так и не найдены; 


— за пять лет существования игры исходящий трафик =—=T 


серверов составил 10 квадриллионов 


(10.000.000.000.000.000) байт. 


ии ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Сю ae 
Поет. 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 84 


ОЦЕННА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 71 


ин МНЕНИЕ РЕДАНЦИИ 


этот квест, зачем нужна эта 
кнопочка и почему тебя так 
часто убивают - вопросов воз- 
никает очень много. Ответить 
на них поможет опыт в онлай- 
новых играх или внимательное 
чтение форумов и сайтов об 
ЕО. Запасись терпением и будь 
готов потратить максимум сво- 
его свободного времени на иг- 
ру. 

Могут тебя отпугнуть и систем- 
ные требования. Движок 
ММОВРС должен быть актуаль- 
ным на протяжении долгого 
времени. Поэтому то Sony и 


м А еще ты можешь завладеть таким 
драконом. Тебе этого мало? 


поставила в ЕОП настолько 
высокую технологическую 
планку, что нынешние систе- 
мы еле-еле справляются. Что- 
бы играть без тормозов даже с 
минимальными настройками, 
тебе нужна система, указанная 
в шапке к статье. Не меньше! 
Кстати, с некоторыми GeForce 
4 ЕОП вовсе не запускается. 
Нынешний Hi-End компьютер 
(процессор больше 3GHz, пара 
гигабайт оперативной памяти 
и топовая видеокарта) позво- 
лит тебе комфортно бегать при 
настройках графики чуть вы- 


ИНТЕРЕСНОСТЬ EESSSS88689.0) ДИЗАЙН воно ними 7.0 


То, что на самом деле называется живым и + Дизайн локаций и зданий выполнен отлич- 
Ш но, все очень красиво и стильно. 


разнообразным миром. 


=| Нужно потратить немало времени, чтобы 


во всем разобраться 


намного хуже. 


А вот персонажи получились, к сожалению, 


ГРАФИКА ESSSSRRRNH 7.0 § УДОБСТВО вони 7.0 


Работа на перспективу, графика будет ак- + Полностью настраивается, хорошая реали- 


туальна еще много лет. 


Твоя машина слаба для 
EverQuest Il. 


зация интерфейса квестов. 


Неудобный чат, постоянные экраны загруз- 


ки зон (и это в ММОВРС!). 


ЗВУК И МУЗЫКА EREEEEREE 3.0 


+ В этой игре NPC говорят. Миллионы часов 


речи... Заслушаться можно. 


При этом не озвучены многие важные мо- 


менты вроде проявления эмоций. 
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Завтра — лучшая! 


Одна из лучших ММОВР@ 
на сегодняшний день. 


ше средних. На максимальных 
игра обычно просто вылета- 
ет... С другой стороны, это хо- 
рошо, если ты собрался надол- 
го поселиться в мире ЕОП. 
Ведь, нужно признать - красо- 
ты в игре почти что неземные. 
А вот к толщине твоего Интер- 
нет-канала ЕОП особенно не 
требователен. При большой 
нужде можно преспокойно иг- 
рать даже через обычное мо- 
демное соединение, при этом 
трафик расходуется со ско- 
ростью 2-5МЬ в час. 


HALF-LIFE 2 
МИРА MMORPG 
Чтобы тебе было совсем все по- 
нятно, скажу, что EverQuest II - 
это самый настоящий Half-Life 2 
мира MMORPG. Все, кто интере- 
суются жанром, ждали игру с 
нетерпением и уже давно и с 
огромным удовольствием в нее 
играют. Перед нами действи- 
тельно одна из лучших MMORPG 
на данный момент. А поскольку 
Sony, как и Valve, профессио- 
налы своего дела, ситуация 
вряд ли изменится в ближайшие 
годы. EverQuest II - это надол- 
го. Если ты ищешь онлайновую 
КРС, где ты сможешь на самом 
деле жить, - ты уже зна- Бета 
ешь, что тебе нужно. Бы 


в 


Четыре великие морские державы прошлого ведут борьбу В ва“ оси в Карибском архипелаге. Желая 
заручиться поддержкой опытных мореходов и славных бойцов, `ГУбЕрваторы нанимают на службу корсаров. 
Встань на служб одной из стран или сделайся вольным головорезом Тебя # ждет огромный, живущий собственной 
жизные и постоянно развиваюнцийся мир, полный опасностей и приключений, зрелищные морские сражения, дни 
и месяцы нелегкого пути в погоне за богатством и славой. Исследуя бескрайние морские просторы Карибов, 
Boch созшторюмами, бечри Ha абъорудьиж: Wwe суда, Sax Boba и расзееиваця COBCTRCHHbIE KONOHME = ТЫ CaM хозеямн 
своей свободы. И если ты ловок и хитер, храбр и решителен - можешь не сомневаться: Архипелаг будет THOM! 


© 2004 ЗАО ТС”. Boo прова защещины. ie 
© 2004 Акелла. Все права Dei iaiaipiein 
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COLIN MCRAE 


RALLY 2005 


НАШ ПАРОВОЗ ВПЕРЕД ЛЕТИТ 


ЖАНР ИГРЫ 


Rally simulator 


ИЗДАТЕЛЬ 


Codemasters 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 


Бука 


РАЗРАБОТЧИК 


Codemasters 


ПОЙДЕТ 


Процессор 1GHz, 256Mb 
RAM, 3D-ycxoputenb (64Mb) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.4+GHz, 512Mb 
RAM, ЗО-ускоритель (128Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До восьми 
КОЛИЧЕСТВО CD 


Один DVD 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.codemasters.com 


fe ee eel 2 ] 
п После Richard Burns Rally старт m= Визуальная работа подвески — 
кажется аркадным. выше всяких похвал. 


О КОМПАНИИ 
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и Codemasters — команда финансовых гениев, появляющихся в нужное время в нужном месте. 
Помимо серии Colin McRae Rally, стартовавшей на мониторах в 2001 году, англичане знамениты 
в качестве разработчика и издателя благодаря Dizzy, вышедшей ещев 1987 году, LMA Мападеги 
Club Football, не говоря уже 06 Operation Flashpoint u TOCA Race Driver. 


тоб ты жил в эпоху пе- 
ы ремен - говорили древ- 

ние китайцы, желая ос- 
корбить собеседника. Любой 
поклонник раллийных симу- 
ляторов согласится с безап- 
пеляционностью — данного 
высказывания. Когда власть 
в деревне меняется каждый 
час: то белые возьмут верх 
над красными, то наоборот, 
хочется уже, чтобы пришел 
лесник и всех прогнал. Воп- 
рос только в том, как расп- 
ределить роли между участ- 
никами. 


= ВРАГУ ВОРОТ 


Будучи патриархами аркадно- 
симуляторного строительства 
(столь успешного, что 
Codemasters - чуть ли не 
единственная частная девело- 
перская компания, входящая в 
двадцатку самых крупных 
акул игрового бизнеса), гор- 
дые англичане не избежали 
кризиса самоидентификации. 
После «почти гениальной» 
Colin McRae Rally 2.0 после- 
довала феерическая и невнят- 
ная третья часть, которую 
вскоре на вахте сменила чет- 
вертая, похожая больше на 
жест вежливости за неувязку. 
Одним словом, все смешалось 
в лучших домах Лондона. 

С появлением такого клыкас- 
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того конкурента, как Richard 
Burns Rally, преследующей 
меркантильные цели 
Codemasters стало уже Hey- 
добно выдавать свой продукт 
за локомотив ралли-симов. 
Colin McRae Rally 2005 - 
жирная точка Hag “i”. Свиде- 
тельство тому хотя бы индекс, 
обозначающий уже почему-то 
не порядковый номер в иерар- 
хии серии, а количество лет от 
Рождества Христова. Абстраги- 
руясь от всяческих религиоз- 
ных дел, заметим, что подоб- 
ным приемом не брезгует лишь 
крайне ограниченная группа 
товарищей, обычно собираю- 
щих на конвейере имитаторы 
спортивных мероприятий под 
крылом мейджоров. Ралли - 
это ведь спорт? Вот и не оби- 
жайтесь... 


ae НИ КОЛА, НИ ДВОРА 

Сомнительный исход борьбы с 
другими участниками рынка 
раллийных симуляторов выну- 
дил Codemasters принять ряд 
срочных мер, среди которых 
особняком держится тоталь- 
ный геноцид физической мо- 


дели. Это означает лишь одно: 
RBR (и даже Xpand Rally) no 
сравнению с CMR 2005 - безо- 
говорочный хардкор. А сериа- 
лу имени Колина МакРэя при- 
дется довольствоваться каким- 
нибудь нелестным званием. 
Конечно, игра должна быть 
простой и понятной. Но с этим 
у пациента некоторый пере- 
бор. Начиная со второй части, 
серия последовательно дегра- 
дирует, взяв курс на террито- 
риальные воды, где безраз- 
дельно властвует Need for 
Speed. Руль в CMR 2005 сов- 
сем не обязателен, для полно- 
ты ощущений лучше обойтись 
вообще без него. А ведь когда- 
то критики единодушно приз- 
навали CMR 2.0 одной из нем- 
ногих игр, ради которых мож- 
но расстаться с трудовым руб- 
лем для приобретения баранки 
с педалями. Одним словом, ос- 
воить методы управления 
трехсотсильным болидом мож- 
но за минуту-две. Главное - не 
заснуть в процессе. 

Все просто. В симуляторах не 
бывает такого управления - 
чувствуешь себя водителем 


=e 


_——s— 
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и Развитие серии с точки зрения 
реализма, по-видимому, остано- 
вилось навсегда. Страдает от ни- 
гилизма разработчиков не только 
физическая модель, но и факти- 
ческая часть. Количество этапов 
не соответствует их реальному ко- 
личеству, не говоря уже о гонке в 
США, которую вы не встретите в 
реальном чемпионате. Та же 
участь постигла автопарк класса 
WRC. На подкуп раллийных ко- 
манд, содержащих в неволе пило- 
тов, у Codemasters в очередной 
раз не нашлось средств - прихо- 
дится соревноваться с бандой ка- 
ких-то оборванцев. 


Это даже не СМВ 03/04 с дикой избыточной 
маневренностью, железобетонными тормозами 
и инерцией паровоза «Братья Черепановы» 


Citroén Хвага 
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мусоровоза. Это потом оказы- 
вается, что вся физика низве- 
дена до уровня плинтуса. Но 
поначалу такой подход кажет- 
ся более чем странным: фид- 
бэк нечеткий, реакции вялые, 
а в околонулевой зоне зияет 
пропасть. 

Как можно было предполо- 


ии НОВЫЕ ВЕРШИНЫ 


olin McRae Rally уже ко- 
Gx год — не более, 
чем громкий брэнд. Колин 
МакРэй, похоже, оконча- 
тельно завязал с раллий- 
ными гонками и переклю- 
чился на ралли-рейды. В 
прошлом году его резуль- 
тат Ha Nissan Pickup в зна- 
менитой гонке «Париж-Да- 
кар» был более чем скром- 
ным — 20-е место. Однако 
менеджер команды Фред 
Галлахер публично восхищался во- 
дительским способностями Мак- 
Рэея, заявив, что «такого яркого 
дебюта еще не видел». Поживем — 
увидим. В этом году «летучий шот- 


(24 Вс 
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ландец» намерен победить. Возв- 
ращение же в классическое ралли 
в качестве пилота Subaru или 
Skoda пока является не больше 


чем слухом. 


жить, за невнятным управле- 
нием скрывает кое-что похуже 
— физика изуродована до не- 
узнаваемости. Это даже не 
CMR 3/04 с дикой избыточной 
поворачиваемостью, железо- 
бетонными тормозами и инер- 
цией паровоза «Братья Чере- 
пановы». Это - совершенно 
новый уровень, если смотреть 
с другого конца. Так и не нау- 
чившись считать все четыре 
колеса, девелоперы плюнули 
на это дело и изобрели болид- 
гироскоп. Поворачивается 
вокруг оси, и ладно. 

Главное - красив со стороны, 
паршивец. Едет, поднимает 
пыль; летит из-под колес галь- 
ка; пилот вертит руль, штур- 
ман держит в руках «легенду». 
Игра должна быть красивой, и 
CMR 2005 полностью соответ- 
ствует этому критерию. Ни ВВК 
со своими хромыми деревьями, 
ни Xpand Rally с кислотной па- 
литрой не в состоянии оспо- 
рить у детища Codemasters ти- 
тул самого смазливого раллий- 
ного симулятора. Как бы ни 


крошились у иных участников 
экономического соревнования 
стекла, ни отрывались бы две- 
ри, ни зеленела травка, у 
программистов и художников 
Codemsaters графический дви- 
жок получается лучше. На том 
и выезжают. 


ae 0 ВНУСНОЙ _ 
И ЗДОРОВОЙ ПИЩЕ 

И еще: игра должна быть раз- 
нообразной, как самая жизнь. 
Тут разработчики проявили 
тактическую хитрость - поя- 
вился режим карьеры. Основ- 
ное отличие его от привычно- 
го чемпионата состоит в том, 
что начинать приходится за 
рулем моноприводного пыле- 
соса, пробиваясь в высшую 
лигу, минуя промежуточные 
классы. Нельзя сказать, будто 
наличие карьерной лестницы 
обернулось солидными диви- 
дендами геймплею, но лиш- 
ним оно не будет. К тому же 
никуда не делись привычные 
состязания: чемпионат, этапы 
на выбор и, конечно, много- 
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пользовательский режим. 

В качестве меню нам предла- 
гают традиционный набор 
блюд, принятых в любом при- 
личном заведении: большой 
выбор болидов на вкус и цвет, 
апгрейды и настройки. Нако- 
нец, в распоряжении движка - 
роскошная визуальная систе- 
ма повреждений. 

С последней все ясно. Выгля- 
дит, по крайней мере, лучше, 
чем у других. Лирики будут 
довольны, физики могут пере- 
ворачивать страницу, посколь- 
ку количество и качество наст- 
роек с апгрейдами со времен 
четвертой части не явилось 
объектом вмешательства со 
стороны разработчиков. Пого- 
ворим об автомобилях. 
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и Ух ты! «Хрустальная» „. 


оптика. Чисто тюнинг. 4 


4 AAAS i 


Хорошая новость: с самого 
начала никто больше не зас- 
тавляет нас ездить исключи- 
тельно Ha Ford Focus WRC. 
Доступны все болиды, за иск- 
лючением тех, что скрыты от 
глаз до первых побед в чем- 
пионате. Логично, ведь Колин 
МакРэй, наконец-то дожив- 
ший в игре имени себя до 
краткой биографической 
справки, больше не участвует 
в мировом первенстве. Кое- 
какой порядок в виртуальном 
чемпионате Codemasters на- 
вели: теперь вам не удастся 
щеголять в классе WRC на 
Fiat Punto Super 1600. Хотя 
красоваться там же за рулем 
Audi АЗ с 3,2-литровым мото- 
ром - тоже цирк на механи- 


аи МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


Если хочется горячего, 
вы не по адресу. 


Точка. 


+ Звучит и играет в лучших 
традициях серии. 


глушители на ряд болидов. 


Если бы не разработка сразу для 
нескольких платформ, было бы еще лучше. 


ЗВУК И МУЗЫКА SGeeeeenne90 В ИТОГО — 
Простая и красивая игра, 
способная увлечь тебя на день- 


Какие-то диверсанты установили 


п Типичный английский 
пейзаж. 


ческой тяге. И где только та- 
кие кадры готовят? 


ии ИТОГО 

Печально, но Codemasters уже и 
не пытаются подыгрывать серь- 
езно настроенному меньшин- 
ству. СМК 2005 - продукт, в ко- 
тором сконцентрированы самые 
передовые маркетинговые ре- 
шения, способствующие массо- 
вому отьему денег у несозна- 
тельной части населения. В сум- 
ме слагаемые равносильны не 
самой плохой аркадной гонке. 
Если для полного счастья вам 
именно такой и не хватает, сме- 
ло протягивайте продавцу на- 
копления - игра того стоит. Для 


остальных, увы, есть по- 
вод задуматься. 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ино нишмм 7.0) ДИЗАЙН SESS S888 10.0 


+ Лучший способ опробовать раллийную 
машину в деле, не рискуя здоровьем. 


— Не обнаружено. 


ГРАФИКА SSSeeeennm 9.0 9 УДОБСТВО TT OE) 


+ Самый красивый раллийный симулятор. + pra Cen, да поехал - какие тут вообще могут 


быть вопросы? 


Руль и прочие профессиональные i 
Billa ole в руки лучше He брать. 


+ Круто. Стильно. Современно. 


a= ФАКТЫ 
300 раллийных 
трасс 
30 лицензированных 
автомобилей 


9 стран, в которых 
проходят гонки 


раллийных 
этапов 


ии ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


{елена 
По 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 8.5 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 5.8 


se 


другой - не больше. 


at 
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PAINKILLER: 


БИТВА ЗА ПРЕДЕЛАМИ АДА 


ПЕРЕВАЛОЧНЫЙ ПУНКТ 


К 


ЖАНР ИГРЫ 


First-Person Shooter 


ИЗДАТЕЛЬ 


Dreamcatcher 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ ™ 


Акелла 


РАЗРАБОТЧИК 


Реоре Сап Ну 


ПОЙДЕТ 


ВАМ, ЗО-ускоритель 
(128Mb, T&L) 


Процессор 1.7MHz, 512Mb 


| ПОЛЕТИТ 


RAM, 3D-yckoputenb 


Процессор 2.8MHz, 1024Mb 
(256Mb, T&L, pixel shading) 


Hi) КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До 16-ти 


Ш | КОЛИЧЕСТВО CD 


Два 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.painkillergame.com 


И СОВЕТЫ 
ПУТЕВОДИТЕЛЬ: 


#2(18), ФЕВРАЛЬ 2005 


Текст: Иван “Tordosss” Закалинский 


ризнаюсь, во вступ- 
Г] к статье мне 

очень хотелось рас- 
писать весь мой восторг от- 
носительно оригинального 
Painkiller. Еще раз вкратце 
описать зубодробительный 
игровой процесс и всю ту 
бурю чувств, которая охва- 
тывала меня во время игры 
в это потрясающее мясо. Но 
ты и без меня знаешь, нас- 
колько хороша была пер- 
вая часть. А теперь тебе 
предстоит узнать, что из се- 
бя представляет свежень- 
кий аддон к лучшему мяс- 
ному шутеру 2004 года, и 
почему мне показалось, что 
разработчики в данный мо- 
мент заняты созданием 
полноценного продолже- 
ния Painkiller. 


Итак, Painkiller: Battle out of 
Hell. Название определяет 
местный сюжет, еще более 


бредовый (в хорошем, конеч- 
но, смысле), чем в оригиналь- 
ной игре. Из ужасно сделан- 
ных видеороликов (главный 
герой стал еще больше похож 
на бомжа из ближайшей под- 
воротни, губы у персонажей 
двигаются совершенно неза- 
висимо от произносимых ими 
слов, да и особого экшена в 
видео не наблюдается) мы уз- 
наем, что место Люцифера за- 
нял другой демон, и теперь 
нам предстоит надрать очеред- 
ную инфернальную задницу. 
Все просто и незатейливо: как 
раз для того, чтобы не отвле- 
кать нас от любимого процесса 
уничтожения сотен адских 
тварей. 


a= ВСЕ НАЧАЛОСЬ 

В ДЕТСКОМ ДОМЕ 
Определенно, начало игры не 
вызывает большого оптимиз- 
ма. Сначала жуткая заставка, 
а потом первый уровень - заб- 


По военному Ленинграду между мертвыми 


фашистами и солдатами-красноармейцами 
важно шествуют комиссары 


132 


_ Парень потерял голову. Вон она в аквариуме у него 
на плечах плавает. 


“| Пираты, совершенно не обламываясь, стреляют из 
г пушек. По одной на каждую руку. 


€ 


рошенный детский дом, живо 
напоминающий психушку из 
оригинальной Painkiller. 
Удивление вызывают прежде 
всего здешние монстры - на 
убийство одной из этих тварей 
приходится потратить 3-4 ко- 
ла! Нет, ну где это видано, 
чтобы рядовому монстру из 
мясного шутера приходилось 
уделять столько внимания? 
Крепкие противники опреде- 
ленно не способствуют атмос- 
фере непринужденного и 
стремительного рубилова. К 
счастью, уровень умудряется 
неожиданно быстро закон- 
читься, и за ним следуют уже 
более сбалансированные и 
подходящие под стилистику 
оригинала карты. Из запом- 
нившихся: разрушенный Ле- 
нинград, наводненный дохлы- 
ми фашистами и советскими 
комиссарами пополам с танка- 
ми, и Колизей, заставляющий 
нас (где ж это видано!) тра- 
тить драгоценные минуты на- 
шего времени на аркадные 
прыжки с платформы на плат- 
форму. Определенно, стре- 
мясь внести в игровой процесс 
нечто новое, разработчики на- 
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О КОМПАНИИ 


и People Can Fly (основана в 2002 году) до выхода Painkiller была никому неизвестной польской командой разработ- 


чиков. Однако после выхода этого монстра сразу оказалось, что с ней все не так просто: в ее состав входят люди, 
приложившие руку к богКу-17 и вообще работающие в игровой индустрии с 1992 года. 


ты, все остальные враги сдела- 
ны на славу. В том же доме нас 
ждут два накрытых простыней 
малыша, один на плечах у дру- 
гого. Подойдя к игроку, они пу- 
гают его тем, что взрываются к 
чертям собачьим, прихватывая 
при этом значительную часть 
здоровья. А вот по военному 
Ленинграду рядом с мертвыми 
фашистами и солдатами-крас- 
ноармейцами важно шествуют 
здоровенные живучие комис- 
сары, вооруженные пистолета- 
ми с калибром артиллерийско- 
го орудия. В секретной лабора- 
тории, помимо всего прочего, 
нас ждут сексапильные медсе- 
стры со шприцами, «всего один 
укольчик» которых способен 
значительно испортить твое 


пихали в него совершенно не- 
уместные элементы. Ну да Бог 
с ними, благо встречаются они 
нечасто. 


ФАКТЫ 


1 0 новых 
уровней a 
уровень открывается на 
повышенной 


здоровье. Нет, честное слово, 
монстров из «Битвы за 
пределами Ада» можно описы- 
вать сколько угодно: сразу 
чувствуется, что разработчики 


уделили им большое количест- сложности =? 
во буквально отеческой любви. внутриигровые ! 
_ 2 заставки 
ae ОГНЕДЫШАЩИЙ крайне 
ПИСТОЛЕТ удручают 
Любовь же, но несколько дру- 1 новый вид оружия | j 
гого рода, проявим к монстрам зажигает по-взрослому i 


| [= 


и мы, щедро пичкая их бое- Пе на 
припасами из нового оружия. сумасшедших 
Первый ствол - внебрачный американских горках fs. 
сын пистолета-пулемета и or- 

немета. Очень приятная штуч- 

ка, как на дальних дистанциях 

(пускай пистолет-пулемет и 

стреляет только очередями, 

зато убойность его внушает 


ae ФРЕДДИ КРЮГЕР 
ОТДЫХАЕТ 

При работе над монстрами раз- 
работчики, как обычно, оття- 
нулись на всю катушку. Не 
иначе, как запас галлюциноге- 
нов у People Can Fly пока еще 
не иссяк. Не считая тех зло- 
счастных крепких детишек из 
детского дома, выдерживаю- 
щих прямое попадание грана- 
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m На ленинградском уровне разработ- 
чики вволю надругались над шутера- 
? ми по мотивам Второй мировой. 


Battle out of Hell разработчики продолжили не 
Bowens добрую традицию создания боссов, дога- 
даться о способе убийства которых очень и очень 
непросто. Типичный пример: на арену местного 
Колизея выходит здоровенная тварь, которую ни в 
какую не берут наши стволы. А посредине арены 
стоят кресты, у подножия которых горят костры. 
Так вот, следуя логике разработчиков, чтобы полу- 
чить возможность наносить повреждения боссу, 
мы должны сначала потушить все костры. СВОИ- 
МИ ВЫСТРЕЛАМИ! Нет, ну как до такого, будучи 
не в состоянии алкогольного или наркотического 
опьянения, можно додуматься? Второй мини-босс 
вызывает примерно те же эмоции. 


и Эти Американские горки явно 
строились в расчете на мощный 
вестибулярный аппарат. 


и 
АР 


$ 


ет 
r tie at 


| 
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ee и 


Электрическая ловушка все также 
| жрет кучу боеприпасов, но творит | 


В зы“ — а 
* Наконец-то у нас 
появилась возможность 


и Честно говоря, при большом жела- 
нии игра проходится за один вечер. 
Не особо длинный, стандартный та- 
кой вечер. Как раз, когда делать не- 
чего, погода не располагает к про- 
гулкам, и даже выпить не с кем. Ни- 
чего не поделаешь, 10 уровней при 
бешеном ритме игрового процесса 
Painkiller — это ничто. 


Какой больной не мечтает о та- 
ких сексапильных медсестрах? 


стрелять в клоунов!!! 


Мне, пожалуйста, 


м 


доверие), так и в ближнем 
бою - здесь огнемет момен- 
тально готовит из врага хоро- 
шо прожаренного монстра с 
кровью. В качестве бонуса 
присутствует возможность 
отстрелить баллончик с горю- 
чим газом в сторону противни- 
ка, а затем подорвать его при 
помощи пистолета-пулемета. 
Фейерверк не хуже, чем на 
Новый год! 

А вот второй ствол, скажу 
честно, прочно занял место в 
моем сердце, спихнув оттуда 
миниган, спаренный с ракет- 
ницей. Милая штучка в основ- 


макзомби со свинцом! 


чудеса высокого напряжения. 
— ae. = 


ном режиме огня выпускает 
во врага сразу несколько де- 
ревянных кольев, хотя и не 
столь здоровых, как в коломе- 
те, но зато летящих по прямой 
траектории и способных зах- 
ватить нескольких монстров 
сразу. В качестве дополни- 
тельной навески выступает 
оптический прицел - на даль- 
них дистанциях пушка творит 
чудеса. Особенно хорош здесь 
альтернативный режим огня: 
по мановению волшебной 
мышки из-под ствола выпус- 
каются шесть гранат, облада- 
ющих нехилой разрушитель- 


Определенно, стремясь привнести в игровой 
процесс новое, разработчики напихали в него 
совершенно неуместные элементы 


Подошли в подворотне, попроси- 
ли закурить. Ну, яи прикурил... 


ной силой и с легкостью от- 
скакивающих от естественных 
препятствий. Поверь, лучшего 
средства для уничтожения 
группы врагов просто невоз- 
можно придумать. 

Не забыли разработчики и о 
введении новых карт черного 
Таро, за которые, как обычно, 
придется выполнить одно из 
заковыристых условий, вроде 
превращения в демона точно 
пять раз за уровень или убий- 
ства абсолютно всех врагов. 


и: ФИНТИФЛЮШЕИ 

Вот над чем разработчики хо- 
рошо поработали, так это над 
графикой своей игры. Хотя 
движок у нее и остался преж- 
ним, наворотов в нем - види- 
мо-невидимо. В итоге и без 
того достойная восхищения 


Вот такие в местном ~ 
приюте воспитатели. 


а Е ЕЕ ЕЕ КСК 
Т-34 - онив Аду насто- 
ящая машина смерти 


«Призрак дома на 
холме» отдыхает. 
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игра стала еще лучше благо- 
даря новым спецэффектам и 
использованию на полную ка- 
тушку возможностей самых 
современных видеокарт. Тем 
не менее, количество полиго- 
нов в кадре уже не так впе- 
чатляет, (Half-Life 2 и Doom 
3 нас явно избаловали), да и 
анимация иногда немного не 
радует. К сожалению, наво- 
роты стоят немало - игра 
умудряется тормозить даже 
на самых современных компь- 
ютерах. Если ты не являешь- 
ся счастливым обладателем 
видеокарты с 256 мегабайта- 
ми оперативки, часть графи- 
ческих опций придется отк- 
ЛЮЧИТЬ. 

Со звуком все осталось на 
прежнем, достаточно высоком 
уровне, разве что с музыкой 
разработчики перемудрили. 
Вместо общего тяжело-метал- 
лического стиля для всей игры 
они написали для каждой кар- 
ты свою тему, причем теперь 


PAINKILLER: BATTLE OUT OF HELL | REVIEW 


Г. 00021 


то и говорить, новый Владыка Ада успешно 
Я азы нами в Painkiller Люциферу и в 
подметки не годится. И антураж его жилища сов- 
сем He тот (последний уровень Painkiller я до сих 
пор вспоминаю с благоговением), да и убить его 
куда как проще. Хотя, честно говоря, для этого 
тоже надо знать способ. И дойти до него можно 
исключительно опытным путем, теряя собствен- 
ную кровь. ОЙ, я чуть не проговорился! Тем не ме- 
нее, повышенная простота убийства финального 
босса не может не радовать — с дедушкой Люци- 
фером мне в свое время пришлось играть в смер- 
тельные пляски не один десяток минут. Алистар в 
этом плане гораздо милее и податливей. 


превалирует не очень-то вы- 
разительная электроника. Из 
общего ряда выделяется геро- 
ический гимн СССР на карте 
«Ленинград» и глупая музыка 
на уровне, представляющем 
собой адскую версию Парка 
Культуры имени Горького. 


МЕНЬШЕ МЯСА 
К сожалению, в сравнении с 
оригинальной игрой 


«Битва...» смотрится нес- 
колько тускловато. Вроде 
бы, ничего существенно- 
го в игре не изменилось: 
ни добавилось, но и не 
прибавилось. Те же сумас- 


__ МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


шедшие монстроузные созда- 
ния, та же беззаботная ярость 
— ан нет. Нет уже былого задо- 
ра. Видимо, во время разра- 
ботки адд-она мысли ребят из 
People Can Fly витали где-то в 
другом месте. 

Хочется искренне надеяться, 
что мысли эти витали где-то в 
районе Painkiller 2 - полно- 
ценного продолжения, не ис- 
порченного отсутствием вни- 
мания к деталям. А Battle out of 
Hell запишем в разряд спосо- 
бов «срубить еще немного баб- 
ла». Ну и фанатов оригиналь- 
ной игры она тоже пора- ежи 
дует - на безрыбье-то. a4 


SUUTERECHOCTE SEGRE ERNNH 7.0 ДИЗАЙН SERRE Ree 0.0 
ти Иногда мы снова рубим монстров Tak, ги Адские грибы, которые едят разработ- 
|+ как делали это в Painkiller. 1) чики, все еще несут им вдохновение. 
- | Бывает это реже, чем хотелось бы. "| Трудно кчему-то прикопаться. Разве 
1 Продолжительность игры никакая. | что сюжет лучше было убрать. 


ГРАФИКА ини 3.0 ИНТЕРФЕЙС ино ннюЮ 3.0 


ra © Отличная работа проделана над движ- Fa Все просто, удобно, под рукой. Так, как 


© ком, и без того достаточно сильным. 


(9) Суровые системные требования, мес- 
| Tamu наблюдается нехватка полигонов. 


ЗВУК И МУЗЫКА SSSSS8 8887.0 


fra Все рычит так, как и должно рычать, Неплохой аддон, 


E { стреляет как и должно стрелять. a 
Г Музыка не вставляет совершенно. eS eee Вии до ТЕМЕ 
(= Часть звуков немного бледновата. но все еще веселыи. 


LE) нужно в хорошем мясном шутере. 


| Иногда возникают проблемы взаимо- 
= понимания с компасом. Но это мелочи. 
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MEN OF VALOR 


~ 


ПРОХОЖДЕНИЕ 
и СОВЕТЫ 


Чаще всего ты будешь плакать от одного 
гениального решения разработчиков: 
враги респавняться из ниоткуда 


136 


очетание цифр «2015», 

стоящее в названии ко- 

манды разработчиков, 
надолго запомнилось нам 
благодаря фееричному шуте- 
ру по мотивам Второй Миро- 
вой войны - Medal of Honor. 
Безо всякого преувеличения 
можно сказать, что это был 
настоящий символ шутеров 
от первого лица, положив- 
ший начало целой серии игр- 
подражателей. И от нового 
проекта 2015 - Men of Valor - 
все ждали продолжения бан- 
кета. Вволю навоевавшись в 
здешних густых вьетнамских 
джунглях и перебив не одну 
сотню вьетконговцев, могу 
сказать сразу: второй Меда! 
of Honor мы не получили. 


Но сразу обо всем говорить в 
начале статьи не принято. 
Лучше начнем с того, что 
главный герой в игре - афро- 
американец. Странно, что, 


следуя канонам американс- 
кой политкорректности, раз- 
работчики не сделали его 
еще и гомосексуалистом (Или 
больным СПИДом, инвалидом 
и престарелой женщиной - 
прим. ред.). Впрочем, пошу- 
тили - и хватит. Наше дело - 
пройти вместе с ним весь 
срок военной службы во вьет- 
намском аду, пережив не од- 
но сражение и написав кучу 
трогательных писем домой. 
Именно они и представляют 
собой брифинги перед мисси- 
ями. Нельзя сказать, чтобы 
переписка нашего протеже и 
его родителей совсем не до- 
бавляла игре атмосферности, 
но и особому погружению она 
не способствует. 


OT НАЧАЛА И ДО КОНЦА 
Плохое впечатление игра 
умудряется произвести уже в 
обучающей миссии: нас везут 
через военный лагерь на чем- 


то, что напоминает телегу с 
рулем, за которым сидит ста- 
рательно кривляющийся сол- 
дат. Серьезно, надо видеть, 
как он сгибается пополам, по- 
ворачивая руль то вправо, то 
влево. По прибытии на место 
легче не становится - разра- 
ботчики не потрудились прик- 
рутить к обучающей миссии 
хотя бы голосовое сопровож- 
дение, ограничившись сухим 
текстом, заставляющим здесь 
пригнуться, тут пострелять, а 
там кинуть гранату. 

И такое посредственное отно- 
шение к игровому процессу 
наблюдается в течение всей 
здешней кампании. Взять хотя 
бы напарников. Они могут по- 
орать, пострелять во врагов, 
даже убить какого-нибудь не- 
удачливого вьетнамца. Но 
лучше всего у них получается 
путаться под ногами при отхо- 
де, загораживать линию 0630- 
ра и успешно прятаться от 
вражеских пуль за твоей спи- 
ной. Честное слово, на фоне 
здешних морских пехотинцев 
полудикие вьетнамские пар- 
тизаны смотрятся членами от- 
ряда специального назначе- 
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и Первым проектом компании 2015, основанной в 1998 году, стал адд-он Wages of Sin для отличной игры Sin. 
После этого ребята из Оклахомы на некоторое время затихли, чтобы затем преподнести общественности неза- 


Ё 


ния. Они никогда не спешат 


высовываться из-за укрытия, 
стараются перезаряжать ору- 
жие только в безопасном мес- 
те и вообще всячески имити- 
руют высшую мозговую дея- 
тельность. Хотя и их интел- 
лект зачастую заставляет иг- 
рока плакать. 


ВДРУГ ОТНУДА 

НИ ВОЗЬМИСЬ... 
Но чаще всего ты будешь пла- 
кать от одного гениального 
решения разработчиков: вра- 
ги респавняться из ниоткуда. 
Если ты думаешь, что во-он по 
той полянке можно будет спо- 
койно пробежать, ты ошиба- 
ешься. Стоит тебе наступить 
ногой на предусмотрительно 
оставленный триггер, как из 
непроходимых для тебя кус- 
тов-стен полезет волна вьет- 
конговцев. Причем зачастую 
появление одного из этих ми- 
лых узкоглазых парней перед 
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бываемую Medal of Honor. Теперь же в их послужной список добавилась еще и Men of Valor. 


носом ведет к твоей скоропос- 
тижной смерти - очередь из 
РПД быстро прерывает жиз- 
ненный цикл игрока. С этим 
жутким фактом можно было 
бы примириться, если бы... 
барабанная дробь'!... разра- 
ботчики не запретили сохра- 
няться во время миссии!!! Ко- 
нечно, в наличии есть авто- 


ии ВЫСТРЕЛЫ ИЗ НИОТКУДА 


сейвы, но их настолько мало, 
что хочется рыдать. Нет, 
правда, это настоящий кош- 
мар: вокруг тебя постоянно 
респавнятся враги (да-да, в 
некоторых моментах на тебя 
будут бесконечно сыпаться 
вьетконговцы, пока ты не сде- 
лаешь то, что от тебя требуют 
разработчики), здоровье уте- 
кает со скоростью света, ту- 
пые однополчане мешают отс- 
тупать из-под огня противни- 
ка, а ближайший автосейв 
был так давно... 

Честное слово, обычно такие 
искусственные способы нагне- 
тания атмосферы, как отсут- 
ствие сейвов и постоянный 
респавн врагов, говорят об от- 
сутствии у разработчиков спо- 


ягко говоря, оригинальное решение приняли 
Ме зросотчики для еще пущего нагнетания ат- 
мосферы боевых действий. Когда я в первый раз за- 
метил, что по мне настойчиво стреляет враг, которо- 
го было совершенно не видно, я для острастки вы- 
пустил в его сторону очередь из автомата и списал 
произошедшее на собственный глюк. Но со време- 
нем на мои плечи обрушилась ужасная истина: раз- 
работчики намеренно размещают на уровнях таких 
невидимых стрелков, просто для того, чтобы создать 
атмосферу нахождения под постоянным обстрелом! 
Убить несуществующих врагов невозможно, и пропа- 
дают они только после того, как игрок покидает неб- 


лагоприятную зону. 


5 больших 
военных операций 


бой будет 
происходить в городе 


500 одинаковых вьетнамцев 
станут твоими жертвами 
ствола за раз может нести 


главный герой 


2 смерти выглядят довольно 
потешно 


дот способен стать кошмаром 
игрока 
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an 


Еще одно спорное решение разра- 
ботчиков - заставить игрока обыски- 
вать тела врагов. Теперь для добычи 
патронов или вкусной аптечки прихо- 
дится тратить две-три секунды над 
трупом ворога, хлопая его по карма- 
нам. Реализм, конечно, но можно 
поймать две-три лишних пули. 


ab i и Ночной дебош. Зря мне 
дали гранатомет в руки. 


| и Даже ради хорошего кадра не стану 


подходить близко к огнеметному танку! 


че 


собностей заставить игрока 
попотеть другими способами. 
Такое ощущение, что будто не 
эти парни сделали в свое вре- 
мя Medal of Honor. 


ИГРАЕМ В КУКЛЫ 
Эта игра тщательно пытается 
показаться нам атмосферной, 
реалистичной и интересной. 
Не спорю, иногда ей это уда- 
ется. Когда ты, проклиная 
все на свете, ползешь через 
густые заросли травы, чтобы 
обозначить дымовой шашкой 
вьетконговский ДОТ, наде- 
ясь, что на тебя не выскочит 


q Se eee 
Ё ый шАну-ка, из какого 
: фильма эта церквушка? 


— 


№ Главный герой накладывает 
на ППШ заклятье. 


очередной противник; когда 
ты щедро рассыпаешь пули в 
голову набежавшей стае во- 
оруженных партизан; когда 
ты расстреливаешь из стан- 
кового пулемета наступаю- 
щие силы врага, ты думаешь, 
что не так уж все и плохо. Но 
потом все снова встает на 
круги своя: те же линейные и 
неинтересные уровни, та же 
проблема с сейвами и все та- 
кие же проклятия в адрес по- 
являющихся прямо за спиной 
врагов. 

С погружением в мир игры то- 
же проблемы: никакого учас- 


Никакого участия в жизни персонажей игры 
не чувствуешь, на смерть однополчан 
реагируешь совершенно спокойно 


— РАЕН | 4 
| ш При близких взрывах картинка ad , 
сильно смазывается. ее и“ 


тия в жизни персонажей не 
чувствуешь, на смерть одно- 
полчан реагируешь совершен- 
но спокойно (кстати, они поги- 
бают только по ходу сюжета), 
да и вообще, в этом плане 
Vietcong до сих пор остался 
недостижимым идеалом войны 
во Вьетнаме. 

По ходу действия наблюдают- 
ся ссылки на знаменитые 
фильмы о не менее знамени- 
том конфликте, но особых 
эмоций они не вызывают, 
красок в общую блеклую кар- 
тину незамысловатой стрель- 
бы по мишеням им добавить 
не под силу. 


КАКОЙ ДВИЖОК! 
Единственная часть игры, по 
которой практически нет на- 
реканий, - это графика. Све- 


и Мост вызывает живые 


| \ и За стальной задницей 
р ассоциации с Apocalypse Now! 


re . танка так спокойно! 


№ Это был НАШ танк!!! 


-. 
в 
be Ls 
ней | 
® 
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жая версия Unreal Engine, зна- 
чительно доработанная и 
улучшенная разработчиками, 
выдает очень красивую кар- 
тинку. Каждый элемент игры 
смотрится богато - начиная с 
густой зелени джунглей и за- 
канчивая ревущим пламенем, 
над которым поднимается 
жаркое марево. Все модели в 
игре выполнены на высоком 
уровне, много сил было затра- 
чено на спецэффекты, а вот 
анимация, конечно, могла бы 
быть и лучше. Довольно часто 
наблюдаются совсем не жиз- 
ненные дергания, повороты на 
месте без лишних движений и 
пропажа кадров анимации. 
Кстати, джунглям бы тоже не 
помешало побольше жизни: 
максимум, на что здесь стоит 
рассчитывать, это мерное 
покачивание травы и кустар- 
ников на ветру да эпизодичес- 
кие полеты птиц. Опять таки, 
сравнение с Vietcong здешние 
джунгли выдерживают только 
благодаря высокой четкости 
текстур и впечатляющему ко- 
личеству полигонов в кадре. 
Расстраивает и крайне руди- 
ментарная физика - все-таки 
грамотно реализованные за- 
коны Ньютона уже стали стан- 
дартом игростроения. 
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ВАШЕ ЗДОРОВЬЕ! 


не сможет. 


Кстати, говоря о графике, 
нельзя не упомянуть здешнюю 
воду: эта шейдерная красавица 
привлекает взгляды не только 
грамотными отражениями, но и 
своим необычным цветом, как 
нельзя лучше передающим 
цвет мутных рек Вьетнама. 
Звук очень приятный: краси- 
вые, бархатистые и оригиналь- 
ные звуки выстрелов, хорошо 
поставленные голоса актеров, 
эпизодически звучащий рок 
того времени. Хотя звуков ок- 
ружающей среды могло быть и 
побольше, да и баса многим 
эффектам явно не доложили. 


ие МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ынче в моде изощрения над системой 
ско жизни игрока. Разработчики из 
2015 тоже решили не стоять в стороне от 
новых веяний девелоперской мысли. Они 
предложили свой взгляд на стандартный 
игровой лайфбар. Теперь при ранении иг- 
рок получает два типа повреждений: пос- 
тоянные (лечатся только аптечками) и 
временные (лечатся нажатием и удержи- 
ванием определенной кнопки). Если вов- 
ремя не убрать временные повреждения, 
игрок истечет кровью. Много неудобств 
процесс лечения не вызывает, разве что 
прицеливаться во время перевязки игрок 


Честно говоря, 2015 нас рас- 
строили. Конечно, ожидания 
шедевра - штука опасная. Но 
хотя бы крепкую и качествен- 
ную игру мы получить рассчи- 
тывали. А вместо этого вышел 
середняк, который вытягивает 
исключительно отличная гра- 
фика и качественный звук. В 
него вполне можно играть, 
пускай время от времени это и 
требует от нас усилий, за ним 
можно достаточно неплохо 
провести время, но на место в 
нашей памяти игра претендо- 


вать не сможет. И хватит ат | 


Ee 


уже о Вьетнаме! ‚= 


ra) 


ши ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ Шишииииии 0 | ДИЗАЙН TTTTIIIIII 6.0 


"| Интересность на уровне среднестатис- 
тического «шутера на одну ночь». 
Проблемы с респавном, системой 
сохранения и интересностью миссий. 


Налицо попытка создать впечатление 
живого и комплексного мира игры. 


Попытка плохая. Создается впечатле- 
ние игры в пластиковых солдатиков. 


ГРАФИКА пни 3.0 ИНТЕРФЕЙС пион нимю 7.0 


Потрясающие спецэффекты, качествен- 
ные модели, красивые сочные джунгли. 
Отсутствие нормальной физики, огре- 
хи анимации, часть текстур размыта. 


| Уровень определенно выше среднего, 


Сел - и начал играть. В общем и целом, 
интерфейс стандартно-шутерский. 


Чересчур долго меняется оружие. 
Часть функций этой игре ни кчему. 


Серо, уныло и невыразительно. 


красиво стреляет почти все оружие. 


Джунглям не помешали бы сторонние 
звуки. Музыки очень мало. 


Определенно не в духе ребят 
из 2015. 


РЕЦЕНЗИЯ | СТАЛИНГРАД 


СТАЛИНГРАД 


СТРАТЕГИЯ ПИРРОВОЙ ПОБЕДЫ 


к a ПРОХОЖДЕНИЕ 
a и CO 
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=i 
я, 


ЖАНР ИГРЫ 


рошлой зимой свеже- 
ll испеченная компания 
Strategy DTF Games анонсиро- 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — вала свой первый проект - 
1c стратегию «Сталинград». 
РАЗРАБОТЧИК За год разработчики-дебю- 
DIF Games танты умудрились создать 

= добротную и очень качест- 
Re венную стратегию в реаль- 
И ном времени, которая при- 
T&L, pixel shading) тягивает к себе мертвой 
| nonetut хваткой и не желает отпус- 
1,8 GHz, 512МЬ RAM, 30- кать до тех пор, пока ты не 
ускоритель (64Mb, T&L, пройдешь ee до конца. Ca- 
pixel shading) мое интересное, что игру 
№ | КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ сделали бывшие журналис- 


Один ты. Оказывается, если хо- 
№ КОЛИЧЕСТВО cD рошо захочет, наш брат и 
Два такое «могет». 


Ш ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.stalingrad-game.ru 


и" УЧЕНИЕ - СВЕТ, 

А НЕУЧЕНИЕ - ТЬМА 
Сталинградскую битву можно 
воспринимать по-разному. Для 
одних это несколько скупых аб- 
зацев из школьного учебника по 
истории, а для других - напи- 


ВЕТЫ 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ: 


Текст: Сергей “furunkul” Метелев 


» wl 


санная кровью летопись свобо- 
ды любимой Родины. Пиррова 
победа, унесшая жизни более 
миллиона наших сограждан. Не 
знаю как ты, но твой покорный 
слуга принадлежит ко второй 
категории. Как тут не помнить о 
заводах «Баррикады», «Крас- 
ный Октябрь» и о Доме специа- 
листов, когда моя бабушка со 
всеми подробностями рассказы- 
вала о том, как молодой девчон- 
кой ранней весной 1943 года 
вместе с односельчанами ее 
пригнали в Сталинград на убор- 
ку трупов. И «проработали» они 
там до глубокой осени. Расчи- 
щали завалы, рыли огромные 
братские могилы и сбрасывали 
туда разложившиеся на жаре 
тела как советских, так и немец- 
ких солдат. Теперь представь 
себе масштабы того сражения, 
если только трупы павших в нем 
бойцов хоронили почти год. 

Впрочем, не спеши сломя го- 
лову бежать в ближайшую 


DTF Games предлагает уникальную 
возможность самому творить историю, 
а заодно восстановить пробел в знаниях 
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Немцы всегда считались хорошими вояками. 
Глянь, что натворили. 


Немцы называли морскую пехоту не иначе, 
как черными дьяволами. 


библиотеку и наверстывать 
упущенное. DTF Games пред- 
лагает уникальную возмож- 
ность самому творить историю, 
а заодно восстановить пробел 
в знаниях. Ведь мы же знаем, 
что компьютерные игры увле- 
кают тебя больше, чем сухие 
тексты книг о войне. 


ae ПОБРАТИМЫ 

Прежде, чем перейти к подроб- 
ному разбору полетов, давай 
определимся с тем, как соотно- 
сятся между собой «Сталинг- 
рад» и ниваловский «Блицк- 
риг». Обе стратегии объединя- 
ет общий сюжет о Великой Оте- 
чественной войне и один и тот 
же графический движок. Но не 
спеши записывать детище пи- 
терских разработчиков в клоны 
и навешивать на него обидный 
ярлык сборника дополнитель- 
ных миссий. «Сталинград» - 
это полностью самостоятель- 
ный проект, со своим уникаль- 
ным внутренним миром. 

Игра поделена на две большие 


кампании. Сначала тебе предла- 
гают примерить форму немецко- 
фашистского захватчика и заво- 
евать несколько населенных 
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О КОМПАНИИ 


и ОТЕ Games основана в 2003 году Александром Федоровым и базируется в Санкт-Петербурге. Костяк команды 
составляют журналисты известного отечественного игрового сайта The Daily Telefrag. «Сталинград» - их пер- 
вый проект. Свежеиспеченным разработчикам понравилось делать игры, так что ожидайте свежие анонсы. 


СТАЛИНГРАД | REVIEW 


пунктов. Здесь события старту- 
ют 17 июля 1942 года и обрыва- 
ются примерно на середине Ста- 
линградской битвы. Поднакопив 
опыт виртуальных сражений, ты 
в звании майора берешь на себя 
командование силами РККА (ес- 
ли не знаешь, то это Рабоче- 
крестьянская Красная Армия). 
Вместе со своими подопечными 
ты должен закончить кампанию 
уже зимой 1943 года. 


ae НАУНА ПОБЕЖДАТЬ 

«Сталинград» относится к той 
редкой категории стратегий, где 
во главу угла ставится тактичес- 
кая выучка и умение быстро 
оценивать складывающуюся на 
поле боя ситуацию. У тебя в 
распоряжении есть энное число 
солдат, артиллерии, бронетех- 
ники и снабженцев. Легкие ка- 
валерийские атаки с шашками 
наголо здесь не прокатят. Воен- 
ное искусство - это очень слож- 
ная наука, которой будущих 
офицеров несколько лет учат в 
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различных академиях. Потом 
полученные знания с годами 
закрепляются в кровопролит- 
ных сражениях, где командиры 
несут ответственность за судьбу 
каждого вверенного им солдата. 
Выполняя очередную боевую 
операцию, ты из раза в раз кла- 
дешь на одну чашу весов же- 
ланную цель, а на другую - 
жизни своих подчиненных. 


По окончании миссии беспри- 
страстный статистик выдаст 
подробнейшую характеристику 
твоих действий, укажет на все 
плюсы и не забудет пожурить 
за минусы. Например, за орга- 
низацию подвоза боеприпасов 
или же воспитательную работу 
внутри подразделений. 


ae ТЕХНОЛОГИЯ 

На сегодняшний день движок 
«Блицкрига» является самой 
раскупаемой отечественной гра- 
фической технологией. Помимо 
«Сталинграда» труды програм- 
мистов Nival Interactive ис- 
пользуют GS Software в «Ка- 
рибском кризисе» и белорусы 
из Arise в своих «Койотах». 
Команда ОТЕ Games основа- 


ae МЫ ДОЛГО ОТСТУПАЛИ... 


ФАКТЫ 
2 крупных 
кампании 
36 крайне 
интересных миссий 


увлекательных секретных 
заданий 


1 50 с лишним доступных 
игроку юнитов 


1 000 тонн израсходованных 
боеприпасов 


ервые оборонительные бои на Сталинградском 
Де начались 17 июля 1942 года. 
Преодолев ожесточенное сопротивление, 25 июля 
фашисты вышли к берегу Дона и тем самым соз- 
дали реальную угрозу захвата города на Волге. Це- 
лый месяц немцы пытались взять Сталинград нах- 
рапом, но все их потуги закончились продвижени- 
ем вглубь лишь на 60-80 километров. Гитлеров- 
цам оставалось нанести самый главный удар. 19 
августа 4-я танковая армия и б-я армия Паулюса 
подошли к ближним подступам города. Всю осень 
шли жестокие уличные бои за каждый клочок Ста- 
линграда. 11 ноября фашисты предприняли пос- 
леднюю попытку достичь берега Волги. 


и Последний оплот 
вражеской обороны т 
разрушен. ] 
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Теперь квартал полностью 
контролируется силами 
Красной Армии. 


А как красиво 
горит немчура. 


и В игре многие здания и объекты 
воссозданы по кинохронике, аэро- 
и фотоснимкам, а также при помо- 
щи тактических карт той далекой 
поры. Архитектура уровней возве- 
дена не абы как, а полностью соот- 
ветствует былым реалиям. Время 
и места сражений нисколько не от- 
личаются от своих прототипов 62-х 
летней давности. 


тельно покопалась во внутрен- 
ностях блицкриговского движ- 
ка, но большая часть измене- 
ний коснулась игрового балан- 
са. Теперь подбитая техника 
горит куда дольше, а не раст- 
воряется в воздухе спустя две 
минуты. Это дает огромный 
плюс при обороне. Замани 
противника в засаду (для это- 
го в меню действий существу- 
ет специальная команда) и 
подбей находящийся на мосту 
головной танк колонны, после 
чего подожги замыкающую ма- 
шину. Попавшие в клещи силы 
немцев станут легкой добычей 


Танки сметают все 
на своем пути. 


для твоих артиллеристов и пу- 
леметчиков. Все как на насто- 
ящей войне. Победа достига- 
ется только благодаря согла- 
сованному и хорошо спланиро- 
ванному взаимодействию раз- 
ных родов войск. 

Существенные новации внесе- 
ны в визуальную составляю- 
щую. Педантично и с нуля сде- 
ланы городские здания, модели 
бронетехники, у разных войск 
появилась своя «историческая» 
форма, подкорректированы по- 
годные эффекты, а еще добав- 
лены целый вагон и маленькая 
тележка различных мелочей. В 


Интерес к игре базируется на скрупулезном 
подходе к истории и тщательно продуманном 
балансе противоборствующих сил 


SS и ЕИЕЕТЕЧ 
Фашистам 
Удалось захватить 
небольшое село. 


Пролитая кровь была 
оценена Фюрером по 
достоинству. 


итоге проведенных техничес- 
ких пертурбаций созданная два 
года назад графическая техно- 
логия засияла новыми, доселе 
невиданными красками. 
Получившийся результат раз- 
работчики подкрепили истори- 
чески достоверным сюжетом (а 
помятые листки бумаги во вре- 
мя брифингов - это просто 
класс!), а также уникальной 
кинохроникой. 

Отдельной похвалы заслужи- 
вает музыкальное сопровож- 
дение, выполненное рок-груп- 
пой «СкаФандр». Честно 
говоря, музыка получилась на 
любителя, хоть звук электро- 
гитары воспринимается ничуть 
не хуже, чем мудреные синте- 
заторные композиции, свой- 
ственные большинству модных 
стратегий. 


Мощная атака 
советских позиций. 


НИВДшники 
дожидаются ее 
прибытия пленных. _, = 


yt Г 


Работают 
катюши. 


02 / ФЕВРАЛЬ / 2005 


Машина - это не движок, пушка, колеса, броня. | 
Машина - это Свобода. ® 
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» Перед наступлением всегда : 
необходимо проводить 
мощную артподготовку. 


am ..ПОТОМ ВРАГА ДОМОЙ ПОГНАЛИ 


ноября началась советская артподготовка. На следующий 
1 Олень Сталинградский фронт перешел в контрнаступление. 
Противник вел отчаянные сражения и искренне надеялся перело- 
мить ход ситуации. Наши войска все сильнее сжимали внутреннее 
кольцо окружения на гитлеровской глотке. Параллельно образо- 
вывалось еще и внешнее кольцо. 330 тысяч фрицев оказались в 
безвыходном положении. Сколоченная на скорую руку группа ар- 
мий «Дон» под командованием Манштейна устремилась на спа- 
сение замерзающих и голодающих солдат Паулюса, но РККА 
блестяще отразила эту атаку. Бессмысленное сопротивление ок- 
руженных немцев закончилось 2 февраля 1943 года. 


ши ИГРЫ - ЭТО ИГРЫ, 
А МИЗНЬ - ЭТО ЖИЗНЬ 

А теперь отдельно о правдопо- 
добии. Некоторые поборники 
выверенного с точностью до 
микрона реализма жалуются 
на то, что разработчики схал- 
турили по части передачи ТТХ 
некоторых видов стрелкового 
вооружения. Дескать, почему 
дальнобойность «Максима» 
ниже немецких MG42, а руч- 
ной пулемет Дегтярева стре- 
ляет дальше, чем тот же са- 
мый «Максим», ведь они же 
используют патрон одного и 
того же калибра? 

Все это, конечно же, правиль- 
но, но в погоне за тотальным 
реализмом не стоит забывать о 


-- МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


том, что компьютерная игра - 
это, прежде всего, сборник ус- 
ловностей. Все они направле- 
ны на то, чтобы внутренний 
мир не становился чересчур 
заумным и не отпугивал бы от 
себя рядового пользователя. 
Ведь основную массу покупа- 
телей «Сталинграда» составля- 
ют не оружейных дел мастера, 
а обычные люди, которым нет 
дела до того, почему MG42 
стреляет дальше «Максима». 
Для них важна интересность, 
которая в первую очередь ба- 
зируется на тщательно проду- 
манном балансе противобор- 
ствующих сил. Если бы прог- 
раммисты забили в математи- 
ческий движок правдивые ТТХ 


советской техники, то немцы 
должны были сдаться на пер- 
вой неделе сражений. Но как 
отразить в своем продукте фа- 
тальные ошибки советского ко- 
мандования и отношение гене- 
ралитета к солдатам, как к пу- 
шечному мясу? Так что, на мой 
взгляд, в этом скользком воп- 
росе разработчики достигли 
золотой середины: применяе- 
мое оружие выглядит достаточ- 
но реалистично, и штрафные 
батальоны тоже в наличии. 


ии ПЕРВЫЙ БЛИН 
БЕЗ KOMbEB 

Как и планировалось, первенец 
DTF Games не перевернул стра- 
тегический жанр с ног на голо- 
ву. Перед нами добротный про- 
дукт, чьи многочисленные дос- 
тоинства перевешивают некото- 
рые обидные изъяны. Если ты 
неровно дышишь к милитарис- 
тической теме, то игра станет 
для тебя настоящей находкой. 
Ежели ты до этого не питал к ис- 
тории особой страсти, то перед 
тобой очень удобный и увлека- 
тельный интерактивный учеб- 
ник. Учиться никогда не поздно. 
Теперь ждем Курскую дугу? 
А может быть оборону Ежа 
блокадного Ленинграда? tesa 


=o 


i 
» -) | Вермахт на марше. 


ИНТЕРЕСНОСТЬ SS SESE mmm 8.0 ДИЗАЙН новое оюю 5.0 


Игра обладает внутренним шармом, + Разработчики тщательно воссоздали 


заставляющим тебя пройти ее до конца. 


Великая Отечественная война для 
русских стратегий, увы, не новая тема. 


ГРАФИКА пооооовшми 7.0 


ИНТЕРФЕЙС 


развалины Сталинграда и его окраин. 


К сожалению, периодически из игры 
проглядывают ниваловские наработки. 


вооон ошмю 7.0 


| Us графического движка «Блицкрига» + Интерфейс не вызовет проблем 


и выжато почти все возможное. 


После выхода «Блицкрига» технологии 
не топтались на прежнем месте. 


ЗВУК И МУЗЫКА пошнноними 8.0 


у «стариков» и понравится новичкам. 


К набору горячих клавиш привыкаешь 
не так скоро, как хотелось бы. 


+ Качественно озвученные реплики. Уни- Замечательный дебют ребят 


кальное музыкальное сопровождение. 
i и из DTF Games на ниве 


стратегического жанра. 


=| Стиль музыки «СкаФандра» вызывает 
симпатию далеко не у всех. 
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ЧТО ВЫ КАЙЛЕТЕ В СВЯЩЕННЫХ ГРОБЕМЦАХ ДРЕВНЕЙ ЦУВМЛИЗАЦИИ? 
НЕСМЕТЕЫЕ СОКРОВИЦА? ЗЕЧНУЮ ЖИЗНЬ? МАИ... КУЧИТЕЛЬНИЮ СМЕРТЬ? 

BOAR ПРОСТОГО ЧЕЛОВЕКА, ПРОЛИВ МНТЕЛЛЕКА МОГУМЕСТВЕННОГО TRCTARCKID 
СТРАЖА - В ЗАХВАТЫВАЮЩЕМ ТРЕХМЕРНОМ АВЕСТЕ С УНИКАЛЬНЫМИ ЗАГАДКАМИ 
И ОРИПУЗАЛЬНЫМ МИСТИЧЕСКИХ СОЖЕТОМ, 


Аи, DETALON ЕЯ ЧИ 
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MORTYR 2 


НЕ ЗАБЫВАЙ СВОИ КОРНИ 


= В Mortyr 2 есть техника... Хотя в Shadow Warrior 
| тоже можно было на машинке покататься. 


чу", @ 


в м ‘i — i 1 т : 
| __ [№ ЖАНР ИГРЫ = 
mien 
ан о 
| = “ Е: | 
Г] ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — „. Текст: Роман “ShaD” Епишин 


и Величественный пейзаж воспринимался бы куда 
прозаичнее, не потрудись разработчики над тенями. 


a 


| 


Руссобит-М / GFI 
| РАЗРАБОТЧИК 


Процессор 800MHz, 
(32Mb, T&L) 


[8 | полем" 


Процессор 1.2GHz, 
512Mb ВАМ, 3D-yckoputenb 
(64Mb, T&L) 


О КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


але 


| № | ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www. mortyr2.mirage.com.pl 


И СОВЕТЫ 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ: 


#1(17), ЯНВАРЬ 2005 


ало кто помнит, что 
М] еще задолго до Return 

to Castle Wolfenstein 
свет увидел проект, также 
пытавшийся вернуть к жиз- 
ни дух «дедушки Вульфа». 
Сие чудо именовалось Mortyr 
2093-1944 и принадлежало 
перу студии Mirage Software. 
К сожалению, разработчи- 
ков хватило лишь на созда- 
ние рядового фантастичес- 
кого шутера в обстановке 
Второй Мировой. 


Попытка Gray Matter оказа- 
лась более удачной, но даже в 
целом интересный Return to 
Castle Wolfenstein был изна- 
чально лишен большого свет- 
лого будущего. Народ требо- 
вал чего-то нового, свежего, 
ранее невиданного. В итоге 
любовь игровой обществен- 
ности завоевала талантливая 
команда с оригинальным име- 
нем 2015. Ее Medal of Honor: 


Allied Assault установила но- 
вые стандарты в жанре и Ha- 
долго определила облик сов- 
ременного военного FPS. Од- 
нако вернемся к нашим бара- 
нам. Mirage Software почему- 
то отказалась извлечь из исто- 
рии урок, а может, просто не 
следила за развитием собы- 
тий. Так или иначе, сиквел с 
кричащим названием Mortyr 2 
зиждется на традициях Mortyr 
2093-1944, Return to Castle 
Wolfenstein и, в конечном сче- 
те, самого Wolfenstein 3D. 


ии КЛАССИКА ЖАНРА? 

Британский разведчик Свен Мор- 
тир (в русской версии - Степан) 
отправляется в тыл неприяте- 
ля... Волевой небритый подборо- 
док, чистый холодный взгляд, 
сильный мужественный голос - 
такие люди просто не могут ра- 
ботать в команде! С легкой руки 
безжалостных сценаристов под 
градом вражеских пуль погибают 


Солдаты практически всегда застывают 
на земле в одной и той же позе — 
руки раскинуты, ноги раздвинуты 
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все шпионы-лыжники, кроме са- 
мого Свена. Несгибаемый герой 
решает продолжить миссию, от 
которой зависит, думаешь, что? 
Правильно - судьба мира! Как 
обычно, нацистская Германия 
угрожает благополучию всего 
населения Земного шара неким 
всесокрушающим чудо-оружием, 
которое пакостнику-игроку пре- 
дстоит испортить. Вероятно, пя- 
той точкой почуяв некоторую из- 
битость завязки, Mirage Software 
добавила в историю немного 
драмы. Злобные фашисты на 
свою беду похищают уважаемого 
отца Свена, тем самым еще силь- 
нее подталкивая бойца к идее 
тотального разгрома гитлеров- 
ской Германии... Причем героем- 
Свеном в одиночку. 

Уровни представляют собой не- 
затейливую смесь отчаянных 
марш-бросков под шквальным 
огнем неприятеля и неторопли- 
вых Stealth-nporynok. Последних 
не так уж много: Mirage знает, 
что настоящие герои виртуаль- 
ных фронтов не любят прятать- 
ся. Бить и терзать немецких на- 
ционал-социалистов Свен будет 
на территории Норвегии, Поль- 
ши, Югославии и в недрах некой 
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секретной базы. Именно геогра- 
фическим разнообразием пыта- 
лись привлекать народ разра- 
ботчики шутеров давно минув- 
ших лет. Вспомните, как мы мо- 
тались по свету в Chasm: The 
Rift, Sin и иже с ними. 


ии ПОСЛЕ ГАМБУРГА - 
ДЕРЕВО, А ЗА ДЕРЕВОМ - 
ДЕРЕВО 


Поскольку долг красен плате- 
жом, не можем не отдать долж- 
ное дизайнерам студии. Пусть 
сюжет банален и прям, как 
палка, но антураж погружен- 
ной в войну Европы разработ- 
чики таки создали. Норвегия 
встречает нас огромными зас- 
неженными пространствами, 
поросшими густым ельником. 
За деревьями тут и там прячут- 
ся небольшие деревянные до- 
МИКИ (жаль, посетить можно 
лишь несколько из них), в те- 
ни которых укрываются злоб- 
ные нацисты. Благодаря уди- 
вительно грамотной работе с 
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О КОМПАНИИ 


№ Польская студия Mirage Interactive LLC создана на основе польского же издательства Mirage Media, занятого 
в игровой индустрии с 1988 года. На счету (или, вернее сказать, на совести?) разработчиков несколько проектов 
военной тематики, включая Sniper, Another War, Weird War и обе части Мопуг. Хитов среди них не обнаружено. 


освещением и тенями, а также 
умелому расположению объек- 
тов на карте, мир получился 
весьма и весьма живописный. 
Впрочем, во времена расцвета 
Chasm: The Rift, Sin и загадоч- 
ных «иже с ними» среди нера- 
дивых игростроителей процве- 
тала мода выкладываться на 
первых 2-3 уровнях, а потом, 
спустя рукава, штамповать ко- 


MORTYR 2 | REVIEW 


ФАКТЫ 


1 0 видов оружия, от ножа 
до фаустпатрона 


ридоры и застенки. Mirage 
Software приятно удивила лю- 
бовным отношением к дизайну 
локаций с первого и до послед- 1 герой противостоит всей 
него шага по игровому миру. нацистской Германии 
Так, польская линия фронта 
встречает нас буйной зеленой 2 
растительностью, рвущимися 
тут и там снарядам и рассекаю- 10 
щими воздух трассами пуль. 
При этом травка с деревьями не 
забывает шевелиться на ветру, 
а перед глазами отважного Све- 
на с потрясающим постоян- 
ством проплывают какие-то пу- 
шинки. Довершают оживление 
пейзажа летающие божьи ко- 
ровки с крылышками и прочей 
«насекомой атрибутикой». 
Вообще, внимание к мелочам - 
тот конек, который еще перво- 


пули в голову выдерживает 
немецкий генерал 


уровней в Норвегии, 
Польше и Греции 


Ищи патч 
на диске =. 


ЭТОТ СТОН У НИХ ПЕСНЕЙ ЗОВЕТСЯ 


авербовать в свои ряды нормальных специалистов по работе со зву- 
on разработчикам, судя по всему, не удалось. По крайней мере, наз- 
вать музыкально-звуковое оформление сделанным профессионально 
язык не поворачивается. Проходящие фоном композиции преисполнены 
комичной и совершенно неуместной торжественности. Можешь считать 
меня параноиком, но порой в музыке даже чудятся мотивы советского 
гимна. До боли банальные диалоги щеголяют все тем же неуемным па- 
фосом (особенно отличился русский сержант), а собственно звуки имеют 
мало общего с нашей действительностью. Шелест кустов, например, 
больше походит на хруст высохших майских жуков под подошвами боти- 
нок. Понятие «грохот» никак не вяжется с местными взрывами, автоматы 
и винтовки трещат откровенно фальшиво. А уж описывать страстные 
вздохи главгероя при использовании аптечки я и вовсе не буду, наш жур- 
нал иногда еще дети читают. 


и В польских лесах нынче людно. 
Неужто все за грибами?! 
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ге зат. 


и Двое немецких чемпионов по синхронно- 


в На удивление сильным искус- 
ственным интеллектом отличалась 
еще первая часть игры. Здесь А! 
также оказался приятным сюрпри- 
зом. Как-то не привыкли мы к OC- 
мысленным действиям противников 
в заведомо проходных проектах. 
Тем не менее, факт налицо: вирту- 
альные нацисты из Mortyr 2 ведут 
себя не в пример адекватнее супо- 
статов из многих куда более «раск- 
рученных» экшенов. Враги прячутся 
за зданиями и баррикадами, а, по- 
лучив пулю, стараются быстренько 
сменить позицию. Скажу больше, 
негодяи активно и небезуспешно 
применяют гранаты! 


ВЕ ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ce МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ SS SSS8088887.0 ДИЗАЙН SEGRE S888 8.0 


му Mortyr обеспечил если и не 
приз зрительских симпатий, то 
хотя бы нейтральное отноше- 
ние общественности. Кажется, 
что такое следы на снегу? Или 
липнущие к прицелу снайперки 
снежинки? Сразу и не заме- 
тишь, зато, сведенные воедино, 
такие элементы обеспечивают 
игровому пространству вожде- 
ленную атмосферность. 


Hz ПЛОХОНЬКИЙ, ДА СВОЙ! 

Разработчики стойко не перева- 
ривают чужие движки. Как 
признался в интервью нашим 
коллегам продюсер игры Павел 
Калиновски (Pawel Kalinowski), 
коллектив «хотел на сто про- 
центов быть ответственным за 
свои действия... и иметь полный 
контроль над кодом». Усилиями 


ЕЕ ЕЕ ЗЕЕ ИРА РИЧИ ЕЕ ИЕ ЧЕ | 
м На самом деле застревать на мотоциклах 
враги не могут. Они валятся на землю, 


привычно раздвигая ноги и руки. 


и Попытка перемахнуть через забор 
накрылась медным тазом. Свен 
уткнулся носом в незримую преграду. 


и На уровнях такого размера 
винтовка с оптикой незаменима. 


собственных — программистов 
студия создала Argon Engine, 
якобы отвечающий всем запро- 
сам эпохи. Mortyr 2 даже требу- 
ет DirectX 9c! Хотя и не совсем 
обоснованно. С одной стороны, 
движок действительно умеет и 
показывает модные нынче 
спецэффеты. Некоторые даже - 
вполне успешно и зрелищно. 

С другой стороны, попытка 
«изобрести» rag doll с треском 
провалилась. Скошенные оче- 
редью солдаты практически 
всегда застывают на земле в 
одной и той же позе - руки рас- 
кинуты, ноги  раздвинуты. 
Иногда убиенные зацепляются 
за предметы обстановки и зас- 
тывают в совсем уж невероят- 
ных позициях, не снившихся 
знатокам «Камасутры». 


El 


ГРАФИКА ное оннюю 6.0 ИНТЕРФЕЙС попе оюмю 8.0 


ЗВУК И МУЗЫКА SS SSS See 5.0 
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Насыщенный действием геймплей, не- 
плохой Al, попытка вызвать ностальгию. 


Mortyr 2 балансирует на грани класси- 
ки и морально устаревшего клона. 


Симпатичные для самопального движка 
пейзажи, интерактивность окружения. 


Совершенно убогие модели персонажей, 
нещадно извращенная гаддо!-физика. 


Рядовой геймер сможет воспринимать 
это без риска схлопотать невроз. 
Идиотский пафос в музыке и диалогах, 
оторванные от реальности звуки. 


+ 
= 


+ 
м 


Естественные правдоподобные локации, 
робкая иллюзия свободы движения. 


Иллюзия остается иллюзией, о реаль- 
ной свободе а-ля Far Cry речь не идет. 


Карта-компас не даст заблудиться, 
капли крови на «камере» очень милы. 


Глупо и дико выглядят жирные голубые | 


стрелки над важными объектами. 


Для тех, кто любит классику или 
состоит в кровном родстве 
с разработчиками. 


фе: — 


a ТЕНИ ПРОШЛОГО 

Mortyr 2 оказался не един- 
ственным экшеном за послед- 
ние полгода, возрождающим 
игровые традиции FPS прош- 
лого. Кульминацией всего хо- 
рошего, что было в шутерах 
«старой школы», по сути явил- 
ся... Doom IIT! Грамотный PR 
id, вкупе с едва ли не револю- 
ционными графическими тех- 
нологиями отвлек обществен- 
ность от этой мысли. Mortyr 2 
не может похвастаться ни 
сильной рекламной кампани- 
ей, ни графическими новация- 
ми. За душой у игры лишь не- 
затейливый сюжетец, прилич- 
ный дизайн уровней и наск- 
возь классический геймплей. 
Дело за твоими предпоч- Рея 
тениями. ее 


[SS иж истмсжежеик 
№ Получив два ранения в голову, 
толстяк углубился в чтение. 
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Россия, Москва, ст. м. «ВДНХ», проспект Мира, 150, гостиница «Космося 


КОНФЕРЕНЦИЯ 
РАЗРАБОТЧИКОВ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


: a 7 The : —.. ae <; р „м. в 


цессоров, а также один из ве к произво: 
SPOB, компьютерных сетей и средст 
но-получить на сервере ко 
ГОГИ, а Также На с 
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чень давно, когда 

трава была зеленее, 

а 486-й компьютер 
был пределом мечтаний, 
игр было немного, зато 
почти все они обладали 
оригинальной концепцией. 
Различий в игровой меха- 
нике между Civilization и 
Colonization (хотя, по сути, 
вторая и была клоном пер- 
вой) значительно больше, 
чем между Warcraft III и 
какой-нибудь Lords of Ever- 
quest. Но разнообразие na- 
ло жертвой жажды нажи- 
вы. Прилавки магазинов 
оккупировали игры о Вьет- 
наме, Второй мировой и 
Властелине колец. Конеч- 
но, чем раскрученнее осно- 
ва, тем легче продать даже 
самую жалкую игру. «Са- 
ботаж» в этом смысле по- 
пытался отойти от установ- 
ленных правил игры. Имен- 
но поэтому в разгар разра- 


ботки проект потерял изда- 
теля (немецкий CDV, кста- 
ти, специализируется на иг- 
рах как раз военной тема- 
тики). К счастью, или же 
наоборот, но «Саботаж» 
подхватила Акелла и, нако- 


нец, вывалила результат 
творческих потуг авторов 
на наши головы. 


Команда Avalon Style Enter- 
tainment обещает тебе, an- 
чущему отрыть в куче навоза 
вожделенный алмаз, нели- 
нейный футуристический шу- 
тер с элементами КРС. Пос- 
кольку именно сейчас вошло 
в платежеспособный возраст 
поколение, взращенное не на 
унылых русских классиках, а 
на вымышленных болезнен- 
ными умами фантастов мирах, 
такая концепция обречена на 
значительный интерес. Сразу 
оговорюсь, что сам не явля- 
юсь большим поклонником 


современной фантастики (в 
данном конкретном случае 
якобы киберпанка). Конечно, 
в детстве я читал под одеялом 
Рэя Бредбери (Ray Brad- 
bury) и Роберта Шекли (Во- 
bert Sheckley), но быстро из- 
лечился. В отличие от наз- 
ванных мною классиков, игра 
напрочь лишена обаяния и, 
что совсем плохо, в ней отсу- 
тствует и мягкий юмор, свой- 
ственный книгам Дугласа 
Адамса. Уверен, дух литера- 
турного произведения можно 
воплотить не только в квесте. 
Однако авторы «Саботажа» 
посчитали иначе и, положив- 
шись полностью на свой та- 
лант и воображение, подари- 
ли нам Город Чудес, но, по- 
верь, до того же Либерти Си- 
ти ему далеко. 


i 

Город поделен на районы, 
каждый из которых отличает- 
ся своей оригинальной архи- 
тектурой. Местный дизайн го- 
рода, кстати, мне понравился 
больше всего остального в иг- 
ре. Бродить по городу первое 
время интересно - другое де- 
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ло, что этой забавы хватает 
ненадолго. Да и детализация 
города не дотягивает даже до 
СТА. Но хуже всего то, что 
Город не создает ощущение 
единого целого. Районы огра- 
ничены по периметру высокой 
стеной, за которой почему-то 
не видно небоскребов сосед- 
них локаций. То ли туман, то 
ли власти ширмой все загоро- 
дили, чтобы бедняки не виде- 
ли иной жизни, а буржуи не 
расстраивались. Город хрони- 
чески и фатально мертв. Ни- 
каких отклонений от маршру- 
та не предусмотрено. В городе 
немало активных зданий, но 
куда бы ты ни зашел, ты не 
сможешь поговорить с людьми 
до тех пор, пока тебя не при- 
нудит к тому железная рука 
сюжета. Мир пугающе неинте- 
рактивен. Если тебя просят 
поискать в квартире ключ, то 


ключ этот обязательно будет 
в трупе только что убиенного 
хозяина (больше просто нег- 
де). Ночью город якобы ожи- 
вает. На деле же это выглядит 
следующим образом. Все до 
единого стреляют друг в 
дружку, а по улицам ездит по- 


тдельных слов заслуживает качество перевода 
О Казалось бы, какой еще перевод, если 
разработчики из России, но... Автором диалогов 
является Адам Барнетт (Adam Barnett), поэтому 
«Саботаж» отличается общей корявостью текста. 
Диалоги поражают своей бессмысленностью. 0 
стандартном наборе фраз в разговоре умолчу. Но 
и на реплики «Как дела?» или «Приятное местеч- 
ко», собеседники умудряются отвечать невпопад. 
Особого порицания заслуживают названия райо- 
нов города: «Гнойный pak», «Фингерс»... Что это за 
языковая калька? Да и саму игру на обложке дис- 
ка назвали Sabotage, хотя ее запускной файл и 
сайт в Интернете носят название Sabotain. 


Компания Avalon Style Entertaiment, располагающаяся в подмосковном Обнинске, не жаждет популярности. Чем еще 
объяснить отсутствие у нее интернет-сайта. Тем не менее, достоверно известно, что до «Саботажа» разработчики де- 
лали квесты. На их счету есть довольно неоднозначные проекты: «Пластилиновый сон» и «Вовочка и Петечка». 


лиция, игнорируя этот бесп- 
редел. Но эта бойня не добав- 
ляет жизни в городе. Ты прос- 
то перестаешь передвигаться 
ночью, ведь бандиты отнима- 
ют у тебя время, пропадаю- 
щее зря во время бега. Со 
временем, однако, ты смо- 
жешь купить машину, но, ско- 
рее всего, в этот момент ника- 
ких следов игры на твоем вин- 
честере уже не будет. Кроме 
Города, в игре нет других ло- 
каций - никаких открытых 
пространств и смены декора- 
ций не жди. 


ЕН 

Как ты уже понял, игра ут- 
верждает, что немалую часть 
в ней занимает ВРС-элемент. 


и Игра начинается видео-роликом, 
который не раскрывает завязку сю- 
жета, а просто демонстрирует кад- 
ры из игры (!). О том, что ты - тай- 
ный агент Конфедерации, проник- 
ший в логово Империи, сообщается 
только на обороте емеГа. 


В начале игры ты выбираешь 
себе персонажа из двух (!) 
возможных. Ты не волен соз- 
давать своего персонажа, а 
можешь только изменить чис- 
ловые значения скиллов и на- 
выков. Выбрать другой навык 
или, к примеру, внешний вид 
по собственному усмотрению 
не получится. Уровни растут 
бодро (все-таки потолок - 
300), но привычного смысла в 
введении их в игру нет. Уби- 
енные тобой гады не носят 
уникальных вещей, которые 
можно было бы использовать 
лишь по достижению опреде- 


ленного уровня. В результа- 
те, даже нужда в деньгах (а 
нужны они только на маши- 
ну!) не вызывает желания за- 
няться торговлей. Что может 
быть нуднее: убивать клони- 
рованных врагов, нести вин- 
товки и пистолеты в магазин, 
а потом снова повторять эту 
операцию... В общем, элемен- 
ты PRG игре прикрутили, что 
называется, до кучи. Игра по- 
делена на миссии, что уже 
настораживает. Более того, 
каждая новая задача просто 
сообщается тебе в приказном 
порядке. Задачи однообраз- 


ны: отправиться в указанное 
место и поговорить со строго 
определенным человеком. Он 
направит тебя в новое место. 
Никаких побочных квестов! 
Никакой свободы! Только 
суррогат в виде якобы целого 
города для исследования! 
Пошлая мистификация! 

aa 0 

Может быть, игру вытаскива- 
ет из трясины скуки заявлен- 
ный экшен? Ничего подобно- 
го. Во-первых, играть слиш- 
ком легко. Умения регенера- 
ции и здоровья, и энергии у 
героя есть по умолчанию. 
Убив двух врагов, можно ос- 
тановиться и подождать, пока 
восстановится здоровье, а уж 
потом идти дальше. Чем даль- 
ше, тем чаще ты будешь 
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пользоваться местной пана- 
цеей от всех бед: режимом м 
рапида. На этом шутер и за- 
кончится (ведь энергия, кото- 


аписал я этот текст, и стало мне как-то сове- 
рая нужна для рапида, вос- H 


CTHO. Urpy ведь хочется похвалить, но слишком 


станавливается сама). Во- велико оказалось разочарование. Тем не менее, 
вторых, искусственный ин- мне, например, понравился сюжет. Несмотря на 
теллект своеобразен. Пока ты однообразные по сути задания, их сюжетное на- 


полнение, по меньшей мере, оригинально. В эпоху 
компьютерного фэнтези, киберпанк идет игре на 
пользу. Развитие сюжета держало бы в напряже- 


убиваешь врагов в одной 
комнате, их сообщники, кото- 


рые сидят в соседней, не сбе- нии, кабы не утомительные перемещения между 
гутся на стрельбу, а будут локациями в роли курьера. Есть в игре и три вари- 
ждать, пока ты не появишься анта концовки. В один прекрасный момент ты 


сможешь изменить Империи, перейдя на сторону 
Конфедерации или Повстанцев (Боже, неужели 
нельзя было придумать что-то менее шаблонное). 


в их поле зрения. В одной из 
миссий за тобой будет сле- 
дить фургон. Он едет по пя- 
там, а как только остано- 
вишься, подъезжает вплот- HOB, чтобы дойти до здания в мечты. Конечно, не культо- 


ную и чего-то ждет. Намека- 
ет. Чтобы продвинуться по 
сюжету дальше, нужно зама- 
нить его в гараж и расстре- 
лять всех... 


an 

nn 

Переходя в новый район или 
локацию, заранее приготовь то, 
чем бы занять время, пока нуж- 
ное место будет подгружаться. 
К примеру, за всю игру можно 
легко связать себе модный сви- 
тер на зиму. Больше всего игра 
напомнила мне - только не 
удивляйся - Postal 2. Долго 
бредешь по городу, постоянно 
натыкаясь на подгрузки райо- 


котором и начнется действие 
(при этом здание внутри ока- 
жется в сотни раз больше, 
чем снаружи). В общем, пред- 
ставьте себе, мир СТА, но без 
возможности беспрепятствен- 
но сесть в понравившуюся 
машину, с отделенными друг 
от друга стенами и ожидани- 
ем загрузки районов, строгим 
порядком выполнения миссий 
(даже в Postal можно было 
выбирать очередность выпол- 
нения плана на день) и еще 
более нелепой и занудной 
шутерной частью. Это, друзья 
мои, приговор. «Саботаж» 
мог бы стать игрой нашей 


вой, но, вспоминая ее, ты бы 
по-доброму улыбался. На са- 
мом деле уже после несколь- 
ких часов игра перестает 
удивлять, новой беготни из 
одной локации в другую 
ждешь с отвращением, а лег- 
кость и нелепость активных 
вставок не приносит облегче- 
ния. Мне, правда, очень 
жаль, что все именно так, по- 
тому что концепция кибер- 
панк КРС, смешанная с СТА, в 
теории хороша, почти как 
идея коммунизма. Но не полу- 
чилось ничего из задуманно- 
го. Даже наоборот, что 

еще хуже. 


Интересный сюжет и оригинальная 
футуристическая атмосфера. 


Радует глаз архитектура. Но это 
единственный плюс. 


Однообразный и нудный игровой Дизайн не удался. Сбалансировать 
процесс, легкое прохождение. Action и RPG не получилось. 


Лицевая анимация и модели персона- Для игры, обладающей лишь 
жей сделаны на хорошем уровне. зачатками ВРС, очень неплохо. 


Город минимально детализирован. Больших претензий к интерфейсу нет. 
Неправдоподобная анимация. Вот бы все остальное так же. 


Озвучены все игровые диалоги. 
Приятная фоновая музыка. 


Группа Total поет в заставке. Впрочем, 
на вкус и цвет... 


Могла бы выйти отличная игра 
«не для всех». Получилось 
средненько. 
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гры, за основу KOTO- 

рых взят какой-либо 

известный мульт- 
фильм, достаточно редко 
удаются. Конечно, можно 
вспомнить примеры из да- 
лекого прошлого: ну, на- 
пример, тот же Aladdin. Это, 
впрочем, случай единич- 
ный. У других разработчи- 
ков обычно не получается 
точно повторить фирмен- 
ный стиль мультфильма, да 
еще так, чтобы все выгля- 
дело как надо, не тормози- 
ло, и не раздражало натя- 
нутостью происходящего. 


Back To Gaya как раз и отно- 
сится к вышеупомянутому 
классу игр «по мотивам». Од- 
ноименный мультик, ставшей 
основой сюжета и снабдивший 
творение немецкой студии 
Ambient Entertainment пер- 
сонажами, полностью создан 
на компьютерах (а-ля Шрэк), 


и должен выйти на экраны к 
новому году. А пока нам уда- 
лось попробовать на зуб руси- 
фицированную версию игры- 
сателлита. 


По сюжету игры, Сауа - это та- 
кое телевизионное шоу, пове- 
ствующее о жизни людей с во- 
лосатыми ушами (А. и Б. Стру- 
гацкие тут ни при чем) в райс- 
ком мирке. Зино и его помощ- 
ник-изобретатель Бу постоян- 
но противостоят зловещим 
планам снарков (Джек Лондон 
тут тоже ни при чем), попутно 
сооружая гоночные машины, 
участвуя в различных сорев- 
нованиях и даже иногда их ус- 
пешно выигрывая. Разумеется, 
столь идиллическая картина 
не могла не быть нарушена. 
Ведь какая история может 
обойтись без очень злобного 
мерзавца, алкающего власти 


над миром и прочих приятных 
и милых мелочей. Сумасшед- 
ший профессор похитил ка- 
мень с оригинальным названи- 
ем Доломит, без которого миру 
Сауа вскорости придет конец. 
Почему - неизвестно, хотя нам 
бы очень хотелось знать. Ута- 
щил он его, ни много, ни мало, 
в реальность людей, которые 
оное шоу наблюдают по теле- 
видению. А в ней, в этой чело- 
веческой вселенной, все гига- 
нтское (сравните размеры 
среднего телевизора и челове- 
ка). Но друзья должны найти 
похищенное сокровище, и... 
вернуться домой, разумеется! 
В общем, налицо традицион- 
ный сюжет, повествующий о 
спасении небольшого волшеб- 
ного мирка парочкой героев- 
раздолбаев. Все как обычно. 


Познакомившись с сюжетом и 
умилившись его банальности, 
мы переходим непосредствен- 
но к игровому процессу. Чест- 
но говоря, игравшие в Веуопа 
Good and Evil (а также еще в 
десяток подобных игр различ- 
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Fs } Команда 4 Head Studio появилась в 1997 году. Занимается она обычно созданием «интеллектуальных 


РС игр». Среди достижений - такие вещи, Kak Die Fugger |v И! (выходили только на немецком языке), 


- Europa 1400, Big Biz Tycoon II. Штаб-квартира разработчиков расположена в Ганновере. 


ного уровня древности) найдут 
в нем для себя очень и очень 
мало нового. Есть персонаж, 
трехмерный, вид сзади. Этот 
самый персонаж может взаи- 
модействовать с предметами, 
прыгать и навешивать люлей 
недругам. Плохо (и скучно) не 
то, что нам приходится делать, 
а то, как нам это приходится 
делать. Пока длится первый 
уровень, в котором Бу все 
разъясняет и раскладывает по 
полочкам, запутаться сложно. 
Но уже к третьему уровню на- 
чинаешь непрерывно ругать 
разработчиков за неочевид- 
ность действий. 

К примеру, нужно нам проник- 
нуть в отель. А лестница у не- 
го обвалилась. Почему обвали- 
лась - не важно, ведь логика 
не главное, правда? В общем, 
перед нами проблема. Значит, 
нужно, наверное, вставить 
ключ в то отверстие рядом с 
ресепшном. Как догадался? 
Очень просто: это единствен- 
ная активная точка, иу нее зе- 
леное облачко летает. Так, 
ключ не подходит - нужен 
другой. А на полочке стоит 
стойка с календариками. А по- 
лочку эту обойти нельзя ни- 


дате 
ni плиты. сиг рии 


аа Tie рвы 


как, хотя пространство вроде 
есть. И перепрыгнуть нельзя, 
и, зацепившись, обползти (хо- 
тя видно что можно, честно- 
честно). И подвинуть стойку 
тоже нельзя, потому как вок- 
руг нее зеленое облачко не ле- 
тает. Попробуй, догадайся! На 
самом деле все, разумеется, 
просто: надо перебрать все 
активные точки активными 
предметами - и будет вам 
счастье. Примитив, нигрэдо, 
черная стадия. 


Е- 

Дабы никто их не обвинил в 
подражательстве, господа раз- 
работчики решили добавить к 
игре еще кое-что. В начале 
статьи я говорил, что главные 
герои - страшные фанаты го- 
нок? Так вот, придется тебе 
еще и погонять на гоночном 
пепелаце, созданном злым ин- 
женерным гением Бу. Вот это - 
действительно испытание для 
крепких нервов! Движок игры 
— явно не гоночный. Он с тру- 
дом поспевает за твоими 
действиями, машину постоянно 
бросает на поворотах и без 
геймпада или джойстика она 
практически неконтролируема. 


НЫ 

И, конечно же, графика. Если 
я играю в игру, созданную по 
мультфильму, то мне, честно 
говоря, хочется, чтобы персо- 
нажи были похожи на свои 
прототипы. Здесь же Бу и Зино 
заменяют какие-то страшные 
рожи, которые ни капли не по- 
хожи на милых волосатоухих 
парней из оригинальной лен- 
ты. Вставки между уровнями, 
являющие собой фрагменты 
анимационного фильма, толь- 
ко усугубляют ситуацию: при 
взгляде на нарисованное 
движком убожество хочется 
плеваться. Делаем скидку на 
бета-версию, но даже вот так, 
задним числом никак не выхо- 
дит отличной картинки. Груст- 
но, очень грустно, господа 
разработчики! 


H+} 

Нельзя назвать игру совсем уж 
неудачной. Если закрыть гла- 
за на... многое, то в это впол- 
не можно играть. Не забудь 
только запастись аналоговым 
геймпадом - он тебе очень 
пригодится на гоночных уров- 
нях, да и вообще штука 
полезная! 


Интересно наблюдать за приятным 
сюжетом, взятым из мультфильма. 


AB остальном все ужасно - ходим, тыка- 


емся, прыгаем, падаем, и снова, снова... 


Неплохая анимация, а в остальном со- 


вершенно ничего особенного — обычно. 


Движок тормозит, хотя общий уровень 
графики к этому не располагает. 


Музыка из мультфильма, и это непло- 
хо. Часть звуков тоже оттуда — еще бы! 
А больше сказать нечего, какие-то 
звуки, бум, бах, абсолютная серость... 


Разнообразные локации, от ландшаф- 
тов Гайа до мира людей, фантазия есть. 


Найти нужные ключевые точки без подс- 
ветки было бы, честно говоря, нереально. 


| 
Какой вообще интерфейс может быть 
в ТР$? Классика жанра, как она есть. 


В гонках без аналогового контроллера 
плоховато, так что покупаем геймпад. 


Довольно занятная идея, но 
исполнение, к сожалению, 
подкачало. 


155 


РЕЦЕНЗИЯ | TOTAL CLUB MANAGER 2005 


TOTAL CLUB 
MANAGER 2005 


В КАНАДСКОМ ФУТБОЛЕ ПРОГРЕССА HET! 


an, 


Текст: Илья Азар 


собирался «догнать и менеджеры под названием игрой и в перерыве между тай- 
перегнать» Америку. Championship Manager (с мами выучиваешь уже за се- 

Не секрет, что ни Хрущеву, — этого года мастера кода пе- 30H. Их удивительно мало, и, 
ни его наследникам сде- — решли под крыло Sony и сме- более того, вопросы практи- 
лать этого не удалось. Ны- нили название на Football чески не поменялись с прош- 
нешней России мечтать во- Manager). Жанр футбольных лого года! Конечно, от них 
обще не с руки. Догнать, а менеджеров приобрел попу- можно отказаться в настрой- 
тем более перегнать США — лярность далеко не сразу. ках, но сути это не меняет. Как 
не удастся, значит, нужно — Лишь в самом конце ХХ-го века и раньше, выгнанный тобой 
идти по своему собственно- Ha сцену вышла почуявшая за- при старте из команды тренер 
56 му, ни на что не похожему max наживы EA Sports, кото- забирает с собой абсолютно 
и итель (32Mb) пути. Такая же ситуация ис рая успела стать монополистом весь персонал. Вплоть до пос- 
| ПОЛЕТИ | игрой Total Club Manager, на всем рынке спортивных игр. — леднего массажиста. В режиме 
которая, потерпев пораже- — Пожалуй, только SI удалось быстрых результатов встреч 

ние в борьбе за первенство — побороть монстра, и тому при- тебя может ожидать все что 


К давно СССР выпускают свои футбольные a? Несложные вопросы перед 


T 


в жанре, теперь хочет пон- — шлось отступить. угодно. Что еще хуже, выведя 
равиться «чуть более дру- какую-нибудь «Брешию» в Ли- 
гой» аудитории. А тем вре- = А ВОЗ И НЫНЕ ТАМ... гу чемпионов и попав на «Ре- 
менем, под красивой обер- — Главный недостаток игры в ее ал», ты разгромно проигра- 
точной бумагой пусто. несерьезности и недоработан- ешь, но, перезагрузившись па- 


ности. Где, скажите мне, лич- ру раз, добьешься противопо- 

Наверное, не надо объяснять, ная статистика игроков? Неу- ложного результата и прой- 
что главный конкурент канад- жели Эдгар Давидс (Edgar — дешь дальше. Повторяя опера- 
ских разработчиков TCM - это  Па\@$) появился в «Интере» цию до победного, «Брешия» 
небезызвестная контора Sports — сразу после футбольной шко- легко станет лучшим клубом 
Interactive. С 1993 года они лы, да еще и в возрасте 31 го- Европы. Когда я играл за 
«Барсу» в чемпионате Испа- 

нии, в Лигу чемпионов сезона 


Основная музыкальная тема ТСМ 2005 — 2005/2006 вышел «Леванте», 
это реплики комментаторов из серии FIFA, А Tey cree: 

Напомню, обе команды - HO- 
наложенные на танцевальную мелодию вички высшего дивизиона это- 
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О КОМПАНИИ 


и Компания Electronic Arts была основана в 1982 году. Пятью годами позже она выпустила свою первую спортив- 


ную игру — Earl Weaver Baseball. AB 1991 году компания родила EA Sports и переименовала купленную компанию 
Distinctive Software в EA Canada. Канадцы разрабатывают все FIFA, NHL и даже James Bond 007. 


го года. Похоже, вместо AI в 
игре выступает генератор слу- 
чайных чисел. 


СВЯТАЯ ПРОСТОТА 


Другим не менее важным не- 
достатком (впрочем, это дело 
вкуса) является то, что игра 
удивительно проста. По срав- 
нению с предыдущими сериями 
резко возрос уровень игроков 
по всему миру. С одной сторо- 
ны, это хорошо, потому что все 
страны теперь отражены 60- 
лее-менее объективно, ведь в 
ТСМ2004 в Бразилии, к при- 
меру, игроков выше 4 уровня 
(напоминаю, из 20) не было. 
Однако в новой игре чересчур 
сильными получились сканди- 
навские чемпионаты. Да и во- 
обще, игроки одной из слабых 
в Европе лиг - ирландской - по 
уровню игры могли бы бороть- 
ся за место в основе того же 
«Монако», а стоят они сущие 
копейки. Таким образом, един- 
ственной проблемой по приоб- 


= a7 
> Oo 
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ретению игроков становится 
престиж клуба (в «Спартак» 
или ЦСКА не купить никого из 
шести ведущих чемпионатов) и 
отсутствие денег на зарплату 
потенциальным новичкам. 

Трансферный рынок теперь на- 
поминает базар в трущобах 
Джакарты. Каждый, даже са- 
мый незначительный игрок, 
привлекает внимание минимум 


трех клубов, и они устраивают 
за него нешуточную борьбу. 
Играя за одного из грандов, 
проиграть практически невоз- 
можно. В первом же сезоне 
«Барса» под моим чутким ру- 
ководством выиграла чемпио- 
нат Испании и ЛЧ на высшем 
уровне сложности, причем я 
практически ничего не делал с 
командой - только заменял 
травмированных и уставших. 


== ДОЛОЙ МАНЕКЕНЫ 

Чем, кроме масштабного пиара, 
EA Sports привлекает игроков 
ТСМ 2005? Конечно же, визуа- 
лизацией матчей. Популярней- 
ший футбольный симулятор с 
удовольствием делится со сво- 
им сводным братом графичес- 


== ФАКТЫ 


29 национальных чемпионатов 
доступно для выбора 


1 4 августа начинается 
чемпионат России 


1 2 миллионов долларов стоит 
Александр Кержаков 


8 часов в среднем продолжается 
один сезон игры 


4 человека могут играть 
за одним компьютером 


е иметь в обойме российского чемпионата - это по нынешним време- 

нам моветон. Все команды обоих дивизионов на местах. Только вот 
почему все стартует в августе? Неужели разработчики не знают, что в 
России зимой на улицах трехметровые сугробы и по улицам ходят мед- 
веди? Составы команд и уровень игроков соответствуют реальности, хо- 
тя и здесь не обошлось без досадных неточностей. В «Спартак» забыли 
перенести чеха Иранека и, что необъяснимо, бесследно исчез Павленко. 
А одним из лучших вратарей лиги по уровню игры является 41-летний 
ярославец Шишкин. Московское «Торпедо» и вовсе щеголяет в желто- 
черной форме. В прошлой версии игры мнение канадских разработчиков 
об уровне нашего футбола грело душу. Теперь же в России нет ни одного 
«полностью талантливого» игрока. Но самое грустное, что нежно люби- 
мый мною «рандомный» тренер в российской премьер-лиге Лукьян Не- 
годяев бесследно пропал. 


— — — 


и Верно говорят, что без 
Булыкина команда заиграет. 


Se ПОВ 
и Управлять игрой ты — 
будешь из этого кабинета. ia 


= fa ma 
= = a] a 
ты 
mG ee ae = 
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м Судья скормил 
недовольному 
Фрингсу карточку. 


- 


AUTRE D 


| Единственным существенным HO- 
вовведением игры является воз- 
можность создать свой клуб с нуля и 
пройти с ним весь путь до вершины. 
Эссенция чистой романтики перед 
вами! Представь себе, что ты жи- 
вешь, например, в столице Чукотки 
Анадыре, и вертолет среди прочего 
привез тебе препарируемую мною 
игру. Футбольного клуба в двух выс- 
ших дивизионах российского чем- 
пионата у Чукотки нет, да ине пред- 
видится. Абрамович развивает не 
местный, а английский футбол. Исп- 
равить эту оплошность можешь 
только ты! Поверь, «Чукотка Юнай- 
тед» рано или поздно станет чемпи- 
оном России. 


ВЕ ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ce МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


и В Англии резервисты 


i Вглядись в лицо 


этого амбала. Это 
Марат Измайлов! 


сильнее признанных звезд. = 


+ > 


ким движком. Выглядит это, без 
вопросов, великолепно. Но, Бо- 
же, как же они играют? Не зна- 
ешь, плакать или смеяться, ког- 
да нападающий выходит один 
на один с вратарем и... отдает 
пас назад. Смотреть на то, как 
искусственный интеллект пыта- 
ется комбинировать, - испыта- 
ние для настоящих мужчин. 
Кто-то скажет, что у разработ- 
чиков есть в рукаве джокер - 
Football Fusion. Но позвольте, 
научившись играть в FIFA, ты 
можешь вообще не разбираться 
в тактике и при этом обыгры- 
вать любую команду. Если на- 
зывать вещи своими именами - 
то это просто банальное читер- 
ство. Или попытка продать в 
два раза больше коробок с дис- 
ками. Может быть, я ретроград, 


но хочешь верь, хочешь нет, 
для меня мельтешение пивных 
крышечек на зеленом сукне из 
СМ намного симпатичнее. Вспом- 
ни, именно англичане (Sports 
Interactive), а не канадцы при- 
думали футбол. 


== EA SPORTS ЛЮБИТ ТЕБЯ 

В конце концов, мне откры- 
лась банальная и грустная ис- 
тина. Игра не стесняется своей 
простоты и развлекательнос- 
ти. Трудно поверить, но ТСМ 
2004 издается на приставках. 
Ты можешь себе представить 
игру в менеджера на джойсти- 
ке? Лично я даже не хочу 
представлять. Вместо зануд- 
ных таблиц и графиков, кана- 
дские разработчики предлага- 
ют тебе виртуальный кабинет 


ИНТЕРЕСНОСТЬ Шишишишиии 6.0 ДИЗАЙН ннновиниию 4.0 


Один сезон пролетит в несколько раз 


Интересность менеджера - это 
константа. Для каждого она — своя. 


Большое количество ошибок и 


недостаток сложности убивают игру. 


матчей - главный плюс игры. 


Менеджер - не шутер. Тут графика 
далеко не самый главный компонент. 


быстрее, чем в СМ. 


[| Смотреть на игру управляемых А! 
футболистов без слез невозможно. 


ГРАФИКА ионов ениню 9.0 № ИНТЕРФЕЙС SESS винюю 4.0 


Движок от FIFA 2005 для визуализации Есть несколько мелких конфет, но они 


не меняют общей бестолковости. 
Ничего лучше всплывающих меню для 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШШШаНиши 3.0 


+ Возможность слушать в игре ту 
музыку, которую хочется именно вам. 
Настоящие менеджеры выключают 
колонки, чтобы сосредоточиться. 


развлекательная 
пустышка. 


Откровенно примитивная 


менеджеров еще не придумано. 


m Ты знал, что Казань — это 
столица республики Коми? 


менеджера, где, кликнув на 
портфель, ты попадаешь в 
трансферное окно, а нажав на 
балконную дверь - в управле- 
ние стадионом. Дети и любите- 
ли фастфуда от игровой инду- 
стрии - это для вас. Здесь не- 
возможно проиграть, ты не 
столкнешься с затяжной сери- 
ей поражений, когда волей- 
неволей приходится менять 
тактику. Генератор случайных 
чисел нам поможет, не забыл? 
В ТСМ можно доверить АБСО- 
ЛЮТНО все твоим помощни- 
кам, а самому откинуться в 
кресле и блаженно курить си- 
гару, не забывая нажимать на 
кнопку конца хода. Нирвана. 
Тебе в этой игре грустить не 


придется - это не в инте- [ес 
pecax EA Sports. 
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WORMS FORTS: 
UNDER SIEGE! 


[im] Mane wrest 
[fm] ют 
ГВ ИЗДАТЕЛЬ в россии — | 
ЕЕ 
и пд" SSCs 


Процессор РИ 800 MHz, 
128Mb ВАМ, 3D-yckoputenb 
(32МЬ) 


| полит | 


Процессор PIV 1700, 512Mb 
ВАМ, ЗО-ускоритель 
(128Mb) 


| №8 | КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
| №8 КОЛИЧЕСТВО cD 


ГаГоноотищия в интенете— 


www.wormsforts.com 


Текст: Михаил Панюшкин 


сть такие слова и сло- 
[Е посочетани, которые 

давно потеряли свое 
первоначальное значение. 
Чтобы лишний раз подтвер- 
дить сей печальный факт, 
достаточно ввести в google 
что-то типа «голубые ели», 
и сразу становится понят- 
но: общественное сознание 
самым печальным образом 
изменилось. Впрочем, есть 
и не столь печальные при- 
меры. Вот, например, что 
до 1997-го года нам напо- 
минало слово «worms»? 
Ассоциации с рыбалкой, 
урожайностью чернозема, 
гумусом... 


Команда разработчиков Теат 
17 перевернула червячий мир 
с ног на голову (точнее говоря, 
с хвоста, ног у наших дожде- 
вых друзей нет). И теперь каж- 
дому школьнику известно, что 
кольчатые неплохо владеют 


базукой и прочими средствами 
избирательного и массового 
уничтожения. Мало того - от- 
лично все это великолепие 
применяют друг против друга. 
О чем и повествует очередная 
сага из жизни земляных тру- 
жеников. 


НУ ЗАЧЕМ ТАК СЛОЖНО? 


Честно говоря, идея пере- 
местить бои безногих ребят 
из классической $!4е-5сго|- 
ing местности в трехмерное 
окружение вызывала у меня 
ужас еще в предыдущей се- 
рии червяковой саги. Допол- 
нительное измерение, приз- 
ванное на порядок увеличи- 
вать реалистичность, каза- 
лось мне совершенно ненуж- 
ным в такой заведомо анти- 
реалистичной игре, как 
И/огт$. Как оказалось, не 
зря я так думал. 

Помнишь, как проходил игро- 
вой процесс в первых червях? 


По моему скромному мнению, шаг, 
предпринятый разработчиками, был сделан 
в совершенно неправильную сторону 
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Видишь поблизости вражеско- 
го червяка. Стреляешь. Про- 
махнуться, конечно, было нес- 
ложно, но пути решения проб- 
лемы были более чем ясны, 
все соперники виднелись как 
на ладони. 

В Worms Forts: Under Siege!, 
разумеется, все гораздо бру- 
тальнее и серьезнее. Сначала 
негодяя нужно найти на огром- 
ной трехмерной карте. Для 
этого приходится переклю- 
чаться в режим радара - иначе 
и не разглядишь продолгова- 
того неприятеля, особенно ес- 
ли он укроется за какой-ни- 
будь колонной. 

Нашли? Теперь надо по нему 
ракетой шарахнуть. Перехо- 
дим в вид от первого лица, на 
экране появляется крестик 
прицела. Наводим на червяка, 
и... Ага, не учли поправку на 
ветер. Только теперь-то ее 
учитывать гораздо сложнее - 
ветер может дуть и наискосок. 
Честное слово, еще в И/огт$ 
3D, намучавшись с этим, я 
плюнул и взял за правило бить 
прямой наводкой или в упор. 
Здесь ситуация совершенно не 
изменилась. 
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Теат 17 - британские игроделы. Основали компанию аж в декабре 1990 года (солидный возраст), 
первоначально назывались 175 Software и делали игры для платформы Amiga. Известны своими 
хитами Full Contact, Alien Breed 1 и 2, Kingpin Bowling. Но наибольшую славу им принесли, 


разумеется, И/огтз. 


Помнишь, в предыдущих сери- 
ях у червей была возможность 
строить укрепления? Ну, так 
себе укрепления - пара сталь- 
ных ферм, способных остано- 
вить выстрел-другой из базу- 
ки. Так вот, сегодня разработ- 
чики решили довести концеп- 
цию оборонительной борьбы 
до абсурда, возведя ее в ранг 
смысла игры. 

Теперь наши розовые подопеч- 
ные могут возводить гораздо 
более продвинутые защитные 
сооружения, выстраивая их в 
Форт. Сердцем его является 
Цитадель, а уже вокруг нее со- 
оружается всякая средневеко- 
вая дребедень, у которой (точ- 
но так же, как и у ее строите- 
лей) есть хит поинты. Крепости 
нужно защищать от вторжения 
недруга. А полезность их состо- 
ит в том, что некоторые особо 
мощные виды оружия (напри- 
мер, стреляющая священником 


вы 
ase" 
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мортира) могут стрелять только 
с укреплений. А еще существу- 
ют сооружения, которые при- 
носят определенные бонусы, - 
например, лаборатория добав- 
ляет убойной мощи оружию, 
чудо света позволяет выиграть 
игру, если в течение трех ходов 
его кто-нибудь не разрушит, а 
госпиталь воскрешает невинно 
убиенных кольчатых воинов. 


азборки между червяками проходят на различных 
Рунах стилизованных под исторические эпохи. 
Всего их пять, причем новые открываются только 
после прохождения предыдущих. В зависимости от 
уровня, нам будет доступно и разное вооружение. Надо 
сказать, что кампания в Worms Forts организована 
очень и очень правильно, она не состоит из 
примитивного «убей их всех». Нет, под бессмысленное 
истребление нам подводят определенную 
идеологическую базу, которую придумывает 
бестолковый Supreme worm, внимательно взирающий 
на нас с небес. Ах да, еще между уровнями еще есть 
замечательные видеовставки, правда несколько 


садистской направленности... 


Все эти укрепления и специаль- 
ные здания могут строиться 
только на специальных площад- 
ках - так называемых «win ро- 
ints», причем их количество для 
различных строений может ме- 
няться. Чтобы получить эти са- 
мые места для установки соору- 
жений, надо, просто-напросто, 
пройтись червяком по месту, от- 
меченному звездочкой. Звучит 
просто, но попробуй-ка сделать 
это под непрерывным огнем 
противника! Вдобавок, соору- 
жения должны быть обязатель- 
но присоединены к главной ци- 
тадели стеной, иначе они разва- 
ливаются. Так что, уничтожив 
среднее звено в цепи укрепле- 
ний, мы можем сильно попор- 
тить кровь противнику. 


DD о 


Пожалуй, наиболее часто 
используемым движением червяка 
является прыжок назад. Он 
гораздо выше, нежели тот, что 
совершается вперед, вот только 
есть один недостаток - улететь 
можно непонятно куда. 


На самом деле, концепция 
фортостроения меня не очень 
впечатлила. Она еще больше, 
чем третье измерение, отдаля- 
ет игру от первоначальной за- 
думки. Ну да бог с ней, кому- 
то она обязательно придется 
по вкусу. Но есть еще мно- 
жество вещей, которые в но- 
вой игре ужасно раздражают. 
Прежде всего, это неимоверно 
замедленный темп игры. Кро- 
ме как «тормозной», его наз- 
вать попросту невозможно! 
Помнишь, сколько времени 


шла битва в самых-самых пер- 
вых вормах? Три минуты? 
Пять? Пятнадцать? А здесь по- 
тасовка может растянуться на 
целый час. Пока облазаешь 
все эти поганые форты, пока 
пристреляешься к червям про- 
тивника... Меееееедленно дви- 
гаются наши подопечные, 
прыгать страшно - улетишь 
непонятно в какую незамет- 
ную яму... А на все действия 
выдается только по одной ми- 
нуте. Постоянно появляющие- 
ся из ниоткуда строения не 
способствуют улучшению си- 
туации. 


Тормозит АТ. Вот он сидит пол- 
минуты и думает, стоит ли ему 
стрелять в нас или лучше по- 
дождать. А я, между прочим, 
тем временем думаю, что игра 
повисла. И морально страдаю. 
Потом проползает червь про- 
тивника пару «шажков» и сно- 
ва останавливается. Красота. 
УЖАСНЫЕ 

А еще есть такая вещь, как 
графика. Тоже немаловажная 
штука, несмотря на то, что ко- 
рифеи могут пробормотать 
что-нибудь проникновенное о 
Scorched Earth. Какая она 
была в предыдущих сериях? 
Веселая, мультяшная и очень 
красивая. Именно в сочетании 
с ней такими прикольными ка- 
зались звуки, издаваемые чер- 
вями. Именно за ее счет прият- 
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но было посмотреть на взрывы 
оружия - такие смешные и со- 
вершенно нестрашные. Во что 
же это превратилось теперь? 
Невнятные модели состоят из 
немалого количества полиго- 
нов, но потеряли весь свой 
шарм. Серые конструкции 
фортов приводят в уныние. И 
веселый возглас грозы яблок 
кажется уже нелепым, а бое- 
вые действия не выглядят за- 
бавными... 

Ах да, еще забыл сказать. Ка- 
мера. Отвратительная камера. 
Из-за нее ничего не удается 
успеть, она постоянно стре- 
мится показать червяка наи- 
более крупным из всех воз- 
можных планов, устанавливая 
центр кадра именно туда, где 
у человека должна была бы 
быть пятая точка. О ручном 
управлении ею я вообще мол- 
чу. Вполне допустимо то, что 
в режиме стрельбы от первого 
лица при попытке навести 
прицел мышка «обладает» 
инерцией. Но к чему ей по- 
добное поведение при управ- 
лении камерой - мне непонят- 
но! Если бы в режиме радара 
(то есть вид сверху) нам оста- 


все же, одним из самых привлекательных режимов иг- 
И» в Worms был и остается многопользовательский. 
Здесь Worms Forts не подкачали - с другом по-прежнему 
можно вести ожесточенные сетевые баталии. Хот-сит тоже 
никуда не делся, радуя нас возможностью совместить ре- 
альное общение с виртуальным. Тем не менее, на мой 
взгляд, мультиплеер в трехмерном окружении очень мно- 
гое потерял — исчезла простота. Теперь уже не получится 
просто усадить пришедшего приятеля на стул и начать иг- 
ру. Нет, сначала необходимо прочитать краткий вводный 
курс в тактику и стратегию построения фортов, а еще луч- 


ше дать сыграть в tutorial. 


ИЕ ПО 

Я прекрасно понимаю, что ре- 
бята из Теат 17 стремились к 
лучшему. Я не отрицаю, что 
они пытались разнообразить 
геймплей. Но в отношении к 
сиквелам удачных и неорди- 
нарных проектов следует свя- 
то блюсти простое правило: 
«не измени концепции». Так 
вот, по моему скромному мне- 
нию, шаг, предпринятый раз- 
работчиками, был сделан в со- 
вершенно неправильную сто- 
рону. Веселые попрыгульки 
превратились в нечто неудобо- 
варимое и сыроватое. Плюс 


для меня одним из главных 
наслаждений в игре было раз- 
рушение ландшафта. Ах, какие 
красивые дыры выбивала ба- 
зука! Ох, какие туннели проби- 
вал отбойный молоток! А сей- 
час всего этого, увы, нет. Толь- 
ко форты корежить можно. 


Если это твое первое знаком- 
ство с червиной сагой, быть 
может, оно и окажется при- 
ятным. Но если ты уже играл 
в двухмерные ее модифика- 
ции, изменившаяся концеп- 
ция наверняка оттолкнет те- 


WG Le 


вили возможность передви- cTaHAapTHble неудобства Tpex- бя oT Worms Forts. В общем, СРЕДНЯЯ 

гаться, только в нем бы и иг-  мерной версии. странная игра. С чер- ОЦЕНКА 

рал, ей-богу! Не знаю, как для других, но воточинкой. ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


Интересные уровни, способные надолго , 
увлечь, красивые модельки червяков. 


Все вроде неплохо, но очарование куда- 
то подевалось - ничего не поделаешь, 3D. 


Концепция фортов вносит приятное 
разнообразие в червиные разборки... 


Многим она может не понравиться, так 
как делает игру сложнее и стратегичнее. 


Управление производится с помощью 
связки клавиатуры и мышки. 


Хуже некуда, камера убивает просто все 
то, что осталось после монстроузного 3D. 


Приятная, быстрая, неплохие спецэффе- 
кты от взрывов гранат и снарядов базук. 


Разрешение только 800х600 - ну это 
просто издевательство какое-то! 


Озвучка червей и музыкальное 
сопровождение как всегда на высоте. Игра на любителя, ащенители 


Фразочек маловато, минут через пять ELEN VOD) будут 
они начинают повторяться и надоедать. ПЛеваться. 
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ынешний год - год Ве- 
=) ликого Стратегического 
Перелома. Уже который 
месяц не заканчивается раз- 
гульное празднество по пово- 
ду выхода Rome: Total War и 
Warhammer 40 000: Dawn of 
War, а чтобы перечислить все 
достойные стратегии, которые 
тебе обязательно надо пос- 
мотреть (иначе, как пишут в 
черноземной прессе, «будет 
некомильфо»), мне не хватит 
пальцев на руках. Внятно объ- 
яснить, зачем при таком раск- 
ладе тебе нужно играть в Axis 
and Allies, игру довольно 
скромных достоинств, я, к со- 
жалению, не могу. 


LY GEN... 

Kak бы мы ни старались, HO 
назвать A&A «еще одной RTS о 
Второй Мировой» мы, к сожа- 
лению, не имеем права. Юниты 
здесь ходят не гордыми оди- 


ночками, а полнокровными та- 
бунами, то есть имеет место 
быть система взводов. Оная 
система в некотором смысле 
напоминает с-небес-смотря- 
щий Dawn of War - пехотные 
взводы состоят из, пардон, 
обычной пехоты и солдатиков, 
вооруженных пушками помощ- 
нее. Например, взвод огнемет- 
чиков составляет четыре обыч- 
ных пехотинца и два пиромана 
с огнеметами. В теории в этом 
есть логика - такая комплекта- 
ция в некотором роде похожа 
на самую жизненную правду. 
На практике, когда столпившу- 
юся у вражеского бункера сол- 
датню ловко косит пулеметчик, 
а огнеметчики шляются огоро- 
дами не понять где (отдавать 
персональные приказы здесь 
невозможно), на ум приходит 
только матерное. 

Еще одно глобальное отличие 
от большинства стратегий «про 
войну» - наличие так называе- 


мой «зоны снабжения». Эта са- 
мая зона расширяется построй- 
кой специальных зданий или 
же захватом населенных пунк- 
тов. Попавшие в эту же зону 
отряды автоматически и абсо- 
лютно бесплатно восстанавли- 
ваются. В результате, игровой 
процесс превращается в неу- 
добоваримую смесь территори- 
альной войны из «Перимет- 
ра» (заняли местность, постро- 
или «supply depot», расширили 
зону, пошли дальше) с утрен- 
ником в психиатрической ле- 
чебнице (получившие повреж- 
дения отряды оперативно сма- 
тывают удочки, победившая 
сторона шлет вослед прокля- 
тия - скорость одинаковая, и 
догнать ворога никак нельзя, 
попавшие на родную землю 
оперативно чинятся и резво 
контратакуют). 

Строительство базы - веселье 
не меньшего масштаба. Дело в 
том, что вместо проверенных 
схем здесь решили пойти сво- 
им путем - по завершению 
производства здания перед то- 
бой предстает не мышонок, не 
лягушка, а... грузовик. А в 
нем, совсем как в сухом кури- 
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О КОМПАНИИ 


| мТтеда!е Studios известна в мире как создатель деконструктивисткой стратегии Kohan: Immortal 
Sovereigns (выполненной в минималистическом стиле), ее трехмерного продолжения Kohan 2: Kings of 
War (мало что унаследовавшего от прародительницы) и воттеперь еще и многострадальной Axis and Allies. 


AXIS AND ALLIES | REVIEW 


HOM бульоне, находится KOH- 
центрированное строение - его 
надо лишь доставить в подхо- 
дящее место и распаковать. 
Добавив, естественно, воды. 
После распаковки постройка 
начинает самостоятельно соби- 
раться из различных запчас- 
тей - выглядит это форменным 
фильмом ужасов, этаким пол- 
тергейстом. Трудно передать 
словами, как остро ты ощуща- 
ешь весь идиотизм производ- 
ственной цепочки, тем более 
что количество взводов, кото- 
рое может родить каждый 
конкретный завод, ограничено. 
То есть, танковый завод позво- 
ляет тебе владеть тремя танко- 
выми же взводами, ты захо- 
чешь заиметь побольше, необ- 
ходимо возвести второй завод. 
Если у тебя в голове промельк- 
нуло ощущение дикости ситуа- 
ции, то ты, чего уж там, прав. 


02/0 12005 


Годами отработанные рефлек- 
сы корчатся и скулят, после 
чего впадают в тяжелую реф- 
лексию от осознания собствен- 
ной ненужности (прошу покор- 
нейше прощения за каламбур). 
На возникающий самим собой 
вопрос: «И какого черта я тут 


SSS р 


пламенных сердцах разработчиков компью- 
Вых игр все не утихает желание делать 
стратегии «про войну». Стратегиям, повествую- 
щим о сражениях Второй Мировой, можно посвя- 
тить несколько специальных номеров журнала, 
поэтому отметим лишь те, что вышли в этом году 
и заслуживают какого никакого, но внимания. Это, 
конечно же, Desert Rats vs Afrika Korps (и ее не- 


отечественная «В тылу врага», которая, по субъ- “ill 


корячусь?» более-менее BHAT- 
ный ответ мог дать, например, 
«Периметр». Ты, грубо говоря, 
смотрел на игру и понимал, за- 
чем тебе осваивать новые на- 
выки. Axis and Allies никакого 
ответа дать не может. Она не 
шибко красивая, не умная, да 
еще и стрэшевыми замашками. 


и" УНАС ИЗ ШКАТУЛКИ 

Конечно же, в игре есть поло- 
жительные черты - например, 
очень грамотно сделана сис- 
тема взаимодействия с АТ - с 
помощью специальной кно- 
почки ты можешь отдать ему 
приказ кого-нибудь атако- 
вать, чего-нибудь защитить, 
попытаться поклянчить денег 
и тому подобные фокусы. На- 


доадд-он D-Day), посвященная битвам в Африке i | 
и Нормандии. Это Codename Panzers: Phase One, в | 1 ВР 
которой описываются европейские схватки. И это af = 


ективному мнению автора, лучше двух предыду- 


щих игр вместе взятых. 


№ Самая настоящая 
Сталинградская битва! 


‚ ФАКТЫ 


1 глобальная 
карта 


8 солдат 

в среднем взводе 

д танка в не менее 
среднем взводе 


3 танковых взвода 
на танковом заводе 


рифма в вышенаписанном 


тексте 


РЕЦЕНЗИЯ | AXIS AND ALLIES 


в Издает все это безобразие Atari, 
легендарный консольный паблишер 
давно минувших дней, в недалеком 
прошлом купленный злыми буржуя- 
ми и насильно возвращенный к KU3- 
ни для покровительства такому вот 
ужасу. 


© Тут уж никакие ПВО 
не справятся. 


лицо долгожданные скоорди- 
нированные атаки и тому по- 
добное. Но вся эта серьез- 
HOCTb убивается какими-то 
детскими масштабами игро- 
вых объектов - танки выгля- 
дят игрушечными, пехота, ка- 
жется, больна рахитом, Ста- 
линград занимает место едва 
ли не меньшее, чем твоя база 
средних размеров, а какой- 
нибудь Ростов вообще не 
больше пары спичечных ко- 
робков. При этом на одной 
достаточно небольшой карте 
умудряются разместить и Ста- 
линград, и Ростов, и еще нес- 


ЕЕ == 21) 
© Исход битвы 
очевиден. 


колько населенных пунктов. В 
реальность картинки нату- 
рально не верится - это ка- 
кие-то «Войны в песочнице 3: 
Детсадовцы наносят ответный 
удар», а не стратегия о самой 
кровавейшей из войн. Сему 
еще способствует предельно 
идиотский дизайн - у советс- 
кой армии красных звезд нет 
только разве что на задницах, 
а, скажем, местный аналог 
town hall выглядит этакой из- 
бой с вентиляторами и сторо- 
жевой вышкой. Очень, проще 
говоря, паскудно выглядит. 
Впрочем, Союзники и немцо- 


Пехота самым колхозным образом вопрошает: 
«Че нада?», а крадущийся в тылу врага шпион 
поддакивает: «Перекур!» 


японцы выглядят ничуть не 
лучше. Зачем было устраи- 
вать своеобразный римейк 
стилистики Red Alert, нам pe- 
шительно непонятно. 


== ВОНРУГ СВЕТА ЗА ПЯТЬ 
МИССИЙ 


«Странности» проявляются не 
только на игровом поле. Ска- 
жем, в начале кампании Союз- 
ников показывают ролик о 
контрнаступлении под Моск- 
вой, а затем сразу кидают в... 
Африку, шкварить нашего лю- 
бимого Роммеля ремнем по 
ягодицам. С Осью аналогичная 
оказия - ролик о вторжении во 
Францию, а первая миссия 
посвящена высадке на Крите. 
И, например, выиграв битву за 
Эль-Аламейен, ты попадаешь, 
совершенно верно, на Тихий 


ee 
г Ночью это может 


выглядеть даже мило. _ 
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Океан, в Гуадаканал, где про- 
ходила яростная схватка аме- 
риканцев с японцами. Оттуда - 
прямиком под Сталинград, в 
компанию замерзших Гансов и 
Фрицев. Какого черта было де- 
лать кампанию столь фрагмен- 
тарной, тебе, скорее всего, не 
расскажет даже главный ди- 
зайнер проекта. Если он вооб- 
ще существует, конечно же. 


прекрасном идеальном мире под этим заголов- 
Be стоял бы материал о настольном прароди- 
теле Axis and Allies. В нашей с тобой подлунной 
реальности, в суровой валеночной России эту за- 
мечательную игру видели, дай Бог, от силы полто- 
ра человека, посему, здесь я расскажу о компью- 
терной игре, которую Axis and Allies напоминает до 
безумия. О Rise of Nations. Глобальная карта - ед- 
ва ли не вылитая копия соответствующего игрово- 
го режима. Те же стрелки, фишки, регионы, та же 
возможность закупать технологии, облегчающие 
труд и оборону. Тактическая битва - supply range - 
очень сильно напоминает госграницы, битвы за го- 
рода тоже кое на что смахивают. 


ЕЕ НЕ ШМОГЛА 


Помимо кампании, в наличии 
есть и режим глобальной кар- 
ты, нагло упертый у Rise of 
Nations. То есть, конечно, игра 
сделана по лицензии настоль- 
ной стратегии, глобальная 


колхозным образом вопрошает:  борчики, даже и не думая их 


карта там быть обязана, это 
все понятно. Совсем непонят- 
но, почему даже стрелки, по- 
казывающие возможные пе- 
редвижения юнитов, выглядят 
так же, как стрелки КоМ. Да и 
сама карта столь халтурна, что 
на нее просто-напросто непри- 
ятно смотреть. 

Но это все цветочки по сравне- 
нию с озвучкой. Она настолько 
плоха, что уже хороша, а потом 
опять плоха. Во-первых, откро- 
венно неприятные голоса. Я не 
люблю неприятные голоса. Ты, 
наверное, тоже. Во-вторых, 
русская озвучка. Пехота самым 


«Че нада?», крадущийся в тылу 
врага шпион поддакивает: «Пе- 
рекур!». Жуков, почему-то на 
английском, вещает о необхо- 
димости сражаться до послед- 
ней капли крови голосом прес- 
тарелого Бориса Николаича 
Ельцина. Такие вот шутки. За- 
канчивает нашу песню, что сто- 
ном зовется, куплет о графике. 
Внешне A&A выглядит как из- 
рядно побитый временем 
Command and Conquer: Ge- 
nerals. Солдатики представле- 
ны в виде колченогих уродцев, 
танки, не моргнув смотровой 
щелью, проезжают сквозь за- 


ИНТЕРЕСНОСТЬ Lit} 


ломать, далее по тексту. Cne- 
цэффекты более-менее прис- 
тойны, но, скажем, Desert Rats 
vs Afrika Corps имеет куда бо- 
лее сочные взрывы. Сравни- 
вать это с Warhammer или 
Коте.... Ну, ты понимаешь - 
настолько не смешно, что прос- 
то страшно. Разные поколения 
графических технологий, как 
ты уже догадался. 

В общем и целом, нам реши- 
тельно непонятно, на что тебе 
может сгодиться коробка с 
Axis and Allies. Разве что кос- 
терок для шашлычков 
растопить... 


Gane ae 
PCTS 7 


Hy, кхм, главное меню довольно мило 
выглядит. Это все плюсы. 


Наличие глобального режима и сюжет- 
ной кампании, исторических сражений. 


Игровой процесс отличается необыч- Общая трэш-стилистика а-ля Red Alert, 
ностью, она же - идиотичность. 


старая и страшная глобальная карта. 

ФИКА TOLL 4.0 В ИНТЕРФЕЙ (РУ 

Более-менее пристойные спецэфекты 
всяких пиротехнических эффектов. 


Корявая пехота, текстуры имени ман- 
ной каши, сомнительного вида вода. 
ЗВУК И МУЗЫКА Ши ии 5.0 


Хорошая, приятная озвучка. Русские ae 
товарищи разговаривают по-русски. Поделка для тех, кто потерял 


Но, господи, что это за русский! Столь Dee One an oS enue 
противные голоса еще поискать надо. ЛЕТ ПЯТЬ В анабиозе. 


ЕЙС ими 5.0 
Система взводов довольно мила, кно- 
почки спецатак удобно расположены. 


Ограничение на количество одновре- 
менно выделяемых юнитов. 
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Текст: Даниил Леви 


Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 
Онлайн: 


Fr онки, в которых водитель, 
Ч помимо выполнения своих 
прямых функций, играет роль 
спортивного снаряда, не мо- 
гут быть обычными, такими 
как все. FlatOut - гонки, в 
которых главное - не прие- 
хать к финишу первым. Здесь 
важно то, каким способом ты 
вообще доедешь до финиша. 
Обилие столкновений, конта- 
ктная борьба гонщиков, раз- 
долбанные до неузнаваемости 
автомобили, умопомрачитель- 
ное нитро и режим каскадерс- 
ких трюков - за это мы и лю- 
бим FlatOut, за это Павел Де- 
мин и поставил игре заслу- 
женные восемь баллов в объ- 
емной рецензии первого но- 
мера. Разогнаться до 100 
км/ч, аккуратно подрезать 
нагловатого противника, за- 
дев корпус его машины, а по- 


агсаде 
Bugbear 
Бука 
два 
Вр: //млмими.БиКа.ги/с9!-Ып/$Ном/.р!?1А=143 


том, по собственной невнима- 
тельности, лоб в лоб врезав- 
шись в очередное препят- 
ствие, наблюдать за эффект- 
ным полетом бедного водите- 
ля. Это - гонки на выживание. 
Отечественная компания «Бу- 
ка», издав на территории Рос- 
сии проект Bugbear, подарила 
всем виртуальным и реальным 
гонщикам страны отличный 
подарок. Даже отсутствие рус- 
ской озвучки нисколько не 
портит впечатление. Поверь - 
озвучка здесь точно не нужна. 
С текстовой же информацией и 
подбором шрифтов нет ника- 
ких проблем. Любители раз- 
личных дополнений в виде 
патчей и демо-версий прохо- 
AAT стороной - FlatOut слиш- 
ком хороша собой, чтобы сето- 
вать на отсутствие каких-либо 
бонусов. 


Текстовая информация переведена полностью. Проблем с отображением 


шрифтов нет. 


Отсутствует русская озвучка. Серьезным минусом это не назовешь, но 


кому-то может не понравиться. 


САШИ aed © 
OP Pd 
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бе" 5О 


Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 
Онлайн: 


Г _ нами локализация, 
| | ознаменовавшая новый 
виток развития отношений 
российских издателей и их за- 
падных партнеров. «1С» уди- 
вила всех, и за это им огром- 
ное спасибо! 

Скажу одно - этого стоило 
ждать пять месяцев, минувших 
с момента выхода игры до ре- 
лиза русской версии. Стара- 
тельные локализаторы явно не 
сидели сложа руки, поплевы- 
вая в потолок, а работали, 
этих самых рук не покладая. 
Конечно, чего там спорить - 
все, кто хотел поиграть в Во- 
от 3, кто с нетерпением ждал 
его последние годы, увидели 
творение Джона Кармака 
(John Carmack) еще в августе. 
Но, будем откровенны: пол- 
ностью переведенная версия 
игры такого уровня заслужи- 


FPS 

id Software 
1c 

три 


http://games. 1c.ru/doom3/ 


ce) ПТ 


= 


вает нашего пристального 
внимания. Ну, разве не прият- 
но тебе будет услышать знако- 
мую русскую речь на Марсе 
или, наконец, полностью по- 
нять содержание той кучи пи- 
сем, что захламляла твой на- 
ладонник? Нет, перед нами од- 
нозначный must have для тех, 
у кого игра запустится хотя бы 
с минимальными настройками 
графики. А ведь Doom 3 расп- 
ространяется и в экономичной 
]еме!-упаковке. Короче, все 
для покупателя, все для тебя. 
А еще... А еще хотелось бы, 
чтобы фирма «1С» и впредь 
радовала нас такими качест- 
венными локализациями. Оби- 
лие последних новостей от 
компании заставляет в это по- 
верить. Да, хорошие игры на- 
конец-то приходят в Россию. 
Навсегда. 


Отличная озвучка и ПОЛНЫЙ перевод текстовой информации. 


Явных ошибок локализаторов обнаружить не удалось. 


-$ 72 >С Tees?) 


ВИТРИНА 


Свобода. Честь”Июбовь. 
На планете Seman 
2083 года а 
3sc этого 
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FORD RACING 3 


Жанр: arcade 
Разработчик: RazorWorks 
Издатель: Акелла 
Количество CD: один 


|bl, конечно, очень лю- 
|”Ибим автомобили марки 
Ford и вообще весьма пози- 
тивно относимся к триумфу 
Ford Focus в России. Но, 
господа, помилуйте: Ford 
Racing 3 способна на корню 
испортить впечатление от 
продукции концерна Рога. 
На фоне популярной серии 
Need For Speed и ее пос- 
леднего на сегодняшний 
представителя - Need For 
Speed Undeground 2, 
третья попытка Razor- 
Works создать что-то похо- 
жее на автомобильный си- 
мулятор выглядит неудач- 
ной шуткой. Позволю себе 
согласиться с мнением на- 
шего рецензента, назвавше- 
го местные машины тостера- 
ми на колесах. Единствен- 
ный плюс, от которого ну 


никуда не денешься, - моде- 
лей тостеров много. Аж 55. 
Компания «Акелла» свою 
работу выполнила неплохо. 
Хотя, некоторые претензии 
все-таки есть. К примеру, 
использованный в озвучке 
женский голос. Нет, его на- 
личие, конечно же, радует и 
внушает толику оптимизма. 
Но, согласись, когда милая 
девушка за кадром в пят- 
надцатый раз комментирует 
твои перемещения по игро- 
вому меню, становится не 
по себе. Зато поклонники 
других проектов от «Акел- 
лы», не имеющие возмож- 
ности скачивать обновления 
из интернета, обнаружат на 
диске полезные заплатки 
для игр этого издателя. А 
еще наклеечку. Ну, чтобы 
скучно не было. 


Наличие на диске патчей для других игр. Хороший подбор шрифтов. 


Небольшие ляпы в переводе. Женский голос, использованный при 


озвучке, быстро приедается. 


Мировые ойигарни 3acma- | "t 
] 
| ag. 


вили июдейпиатить даже | 
3a возацн: | 


Это Запретная зона 

— здесь никому нельзя 
доверять. но в одиночку 
точно не выжить. 


| 
— Eee =. | 
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=] a q Hakep, якуаза и mene- 
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4 право остаться людьми. 
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Добро пожаловать в Запретную зону - 
Action RPG, подобной которой еще не было! 


a = © Master Creating, 2004. Исключительные права на издание и распростра- 

РИ № \ м. нение программы на территории России, стран СНГ и Балтии принадле- 

i. LAS. жат ЗАО «Новый Диск», тел.: (095) 933-07-26 (многоканальный), e-mail: 
Аш "И" 


sale@nd.ru. Заказ дисков по Ten.: (095)147-13-38, e-mail: zakaz@nd.ru. Экс- 


WWW.ND.RU клюзивный представитель на территории Украины — компания «Одиссей», 


тел.: 8(050) 336-73-73, 8(0482) 31-73-73, e-mail: sales@odyssey.od.ua, 
www. Odyssey.od.ua. 


Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 
Онлайн: 


сли после прочтения ав- 
Е густовского номера «РС 
ИГР» ты ни разу не играл в 
The Suffering, то единствен- 
ным оправданием можно счи- 
тать нежелание покупать пи- 
ратскую версию игру. Что ж, 
после выхода этого ужастика 
от «Нового Диска», не поз- 
накомиться с проектом аме- 
риканской студии Surreal 
Software для настоящего 
геймера просто стыдно. А уж 
если ты являешься поклонни- 
ком качественных локализа- 
ций, пройти мимо игры будет 
самым смертным грехом. Тем 
более, что качество перевода 
заслуживает внимания. Лока- 
лизаторы потрудились на 
славу и выдали продукт, с ко- 
торого и сейчас не хочется 
убирать наш «Золотой ку- 
лер». Озвучивал игру сам Ле- 


Survival Horror 
Surreal Software 
Новый Диск 

два 


http://www.thesuffering.midway.com/ 


онид Володарский с прису- 
щим ему гнусавым голосом. 
Порой, правда, в опциях при- 
ходится включать субтитры - 
за обилием грохота, криков и 
эмоциональной американской 
речи русских слов не разоб- 
рать. С текстовой же инфор- 
мацией проблем нет. Кстати, 
когда будешь путешествовать 
по бесконечным коридорам 
тюрьмы Abbot State Penite- 
ntiary, почаще обращай вни- 
мание на различные надписи 
на стенах. Порой весьма за- 
бавно. 

И еще, на коробке с диком 
жирненько так отмечено - для 
игроков старше восемнадцати 
лет. Мы, конечно, тех, кто со- 
вершеннолетия еще не достиг, 
лишать удовольствия не хо- 
тим, но предупредить обязаны. 
Там типа страшно... 


Полный качественный перевод игры, отлично передающий атмосферу 


ужаса и страха. 


Лично мне не очень понравился гнусавый голос Володарского. 


tee итВ ге |: 
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Жанр: RTS 
Разработчик: Forces of Chaos Development Group / Reality Pump Studios 
Издатель: Акелла 
Количество CD: два 


Онлайн: 


родолжая все чаще попа- 
дать на наши экраны, 
стратегии на тему Второй ми- 
ровой войны постепенно прев- 
ращаются в развлечение на 
час-другой, оставляя заслу- 
женную славу признанным хи- 
там. Слишком их, новичков, 
много. Они всегда разные. Не 
обязательно плохие, просто 
разные. Одни хотят сиюминут- 
ного триумфа, чаруя нас гра- 
фическими прелестями, другие 
стараются удивить стратеги- 
ческой составляющей или оби- 
лием доступных кампаний. 
«Вторая Мировая: Стальной 
Кулак 11» - еще одна истори- 
ческая RTS на тему. Как оказа- 
лось - не совсем удачная. 
Претензии, правда, нужно нап- 
равлять лишь в адрес разра- 
ботчиков, потому как «Акел- 
ла» сделала все возможное, 


http://www.akella.com/pub-panzerclaws2-ru.shtml 


чтобы повысить привлекатель- 
ность проекта в глазах армии 
геймеров. Здесь тебе и отлич- 
ный перевод, и приятная 03- 
вучка, и более чем подробное 
иллюстрированное руковод- 
ство пользователя, рассказы- 
вающее не только о самом про- 
екте, но и об игровом редакто- 
ре. Хочешь создать собствен- 
ные уровни? Не вопрос - было 
бы желание (а ведь оно, чего 
там скрывать, всегда есть). Ни- 
куда не делся и стандартный 
набор бонусных патчей, хоть 
их, на сей раз, и не так много. 
В общем, стратегия «Стальной 
Кулак П» максимально подго- 
товлен для отечественного иг- 
рока, за что локализаторам ог- 
ромное спасибо. Другое дело, 
захочет ли сам игрок уделять 
свое драгоценное внимание 
новому проекту. 


Отличный перевод, приятная озвучка, наличие на диске бонусных 


дополнений. 
Явных огрехов локализации нет. 
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АЛЕКСАНДР 


Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


ВИТРИНА 


GSC Game World 
GSC World Publishing 
два 


Онлай http://www.gsc-game.ru 


проекте «Александр» 

- исторической страте- 
гии в реальном времени, 
разработанной по заказу 
UbiSoft - наш читатель уз- 
нал из №11 журнала, когда 
игра стала темой номера, 
выбив себе тем самым слад- 
кое место на обложке «РС 
ИГР». Тогда Егор Прос- 
вирнин делился своими 
впечатлениями от почти фи- 
нальной версии игры, уви- 
денной в офисе разработчи- 
ков GSC Game World в Ки- 
еве. С тех пор создатели 
«Казаков» успели тща- 
тельно отшлифовать игру, 
доведя проект практически 
до совершенства. Памятуя о 
шикарной кинолицензии и 
бесподобном Колине Фарре- 
ле, «Александр» балует нас 
видео-вставками из однои- 


менного фильма и ориги- 
нальным же саундтреком, 
чарует усовершенствован- 
ным движком вторых «Ка- 
заков» и манит в интернет 
для ожесточенных схваток с 
такими же горе-стратегами. 
В общем, перед нами иде- 
альный вариант времяпреп- 
ровождения в ожидании 
сиквела к «Казакам». Пок- 
лонникам стратегий обяза- 
телен к ознакомлению. 

еще «Александр» - пер- 

вый проект издатель- 
ства GSC World Publishing, 
о рождении которого мы 
рассказывали в одном из 
прошлых номеров журнала. 
Распространением игры за- 
нимается «Новый Диск», 
так что не удивляйся, уви- 
дев на коробке с игрой лого- 
тип этой компании. 


Оригинальный саундтрек, кадры из фильма Оливера Стоуна (Oliver 
Stone), дополнительные материалы на диске. 


Весомых недостатков нет. 


КРОВЬ. ЖЕНСКИЙ КРИК. 
СТУКЖЕБАУКОВ БЫСТРЕЕ и БЫСТРЕЕ. 


ЗВУК УПАВЫЕГО БЕЗЖИЗНЕНРОГО ТЕЛА. 
ОЖИВШИЙКОШМАР ДЛЯ ЖИТЕЛЕЙ 
ТРУШОБ НЬЮ-ЙОРКА. 
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МЫИЖЕТИ 
СЕРИЙРЫЙ УБИЙЦА 


ХИХ ВЕК ВЕРНУЛСЯ... 
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У каждого из нас, начинающих истребителей 
монстров или матерых ветеранов борьбы за 
судьбы мира, есть свой любимый вид оружия. 
Сверкающий отполированными боками ствол, 
подаривший в свое время столько удовольствия 
и счастья, что расставаться с ним после выхода 
из игры совершенно не хотелось. Он не 
обязательно был самым мощным оружием в 
игре, но самым впечатляющим - непременно. 
Вот мы и решили вспомнить хотя бы часть того 
огромного арсенала самых необычных, 
красивых или убийственных пушек, которые за 
все время своего существования наплодил жанр 
Action. Короче, перед тобой САМЫЕ КРУТЫЕ 
СТВОЛЫ, когда-либо посетившие мониторы 
игроков! Монстрам из компьютерных игр читать 
не рекомендуется - негативные воспоминания и 
массовые инсульты гарантированы. 


К ИЗ WOLFENSTEIN 3D 


Пожалуй, это один из самых убойных мини- 
ганов в компьютерных играх, не говоря уже 
о TOM, что именно в Wolfenstein Ham 
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впервые попался в руки этот шестистволь- 
ный монстр. Надо сказать, внушительный 
внешний вид ствола как нельзя лучше соот- 
ветствовал его убийственной огневой 
мощи: все-таки это было самое 
сильное оружие в игре. Не пере- 
честь, сколько фашистов было 
превращено этой смертоносной 
штуковиной в напичканные 
свинцом бифштексы с кровью. 
А как здешний миниган справ- 
лялся с боссами! Сказка. По- 
чему-то с тех пор ни один ми- 
ниган в играх не обладал ТА- 
КОЙ убойной силой. А ведь 
как приятно было бы косить 
ряды врагов из этого олицет- 
ворения скорострельности и 
мощи! У нас были миниганы, 
эффективные против слабых врагов, 
были те, которые позволяли убивать пач- 
ками врагов посильнее, но ни разу еще не 
встречался миниган как «оружие на все 
случаи жизни». Баланс, никуда от него де- 
нешься. 


Я думаю, ты не удивишься тому, что дедуш- 
ка Doom - абсолютный рекордсмен нашей 
статьи по запомнившимся пушкам. В первую 


очередь хочется отметить его бензопилу, не- 
понятно как оказавшуюся на марсианской 
базе далекого будущего и сеющую смерть и 
разрушение везде, где слышен ее жуткий 
рев. Трудно передать словами чувство, кото- 
рое испытывает человек, впервые взявший в 
виртуальные руки НАСТОЯЩУЮ бензопилу, 
которая в момент распиливала монстров, 


сопровождая процесс фонтанами крови и 
предсмертными хрипами подыхающей твари. 
Про бензопилу из Doom сочиняли анекдоты, 
она стала одним из символов игры. Словом, 
это то оружие, которое мы будем помнить 
всегда. 


SHOTGUN ИЗ DOOM 

Знаменитому шотгану из Doom уже посвяще- 
но столько хвалебных песен, что не помес- 
тить его сюда было бы просто глупо. К тому 
же, этот ствол действительно заслуживает 
вечной славы - он великолепен во всем. Его 
внешний вид, звук, который сопровождает 
выстрел и особенно перезарядку, убойная 
сила и скорострельность не давали игрокам 
никакой возможности проходить игру с дру- 
гим оружием. Потому что перед дробовиком 
склонялись все: импы, зомби, какодемоны, 
пинки. Некоторые любители так и вовсе лез- 
ли с дробовиком на Баронов Ада и убивали с 
его помощью кибердемона. Шотган из Doom - 
это не простое оружие, это символ компью- 
терных экшенов, который никогда не будет 
предан забвению. 


BFG ИЗ DOOM 

Знаменитый Big Fucking Gun no праву можно 
назвать первым оружием массового пораже- 
ния в компьютерных играх. Эта здоровенная 
пушка обладала невиданной огневой мощью - 
один выстрел из такой славной штучки спосо- 
бен был вычищать целые комнаты, под завяз- 
ку набитые монстрами, а любому боссу хвата- 
ло двух-трех зарядов, чтобы отправиться об- 
ратно в ад. Ощущение собственной безнака- 
занности и дикой силы, прущей из ствола это- 
го оружия, надолго оставляло след в душе 
каждого думера. Позже этот ствол появился в 
Quake 1Ти Doom 3, но, вследствие техничес- 
ких ограничений обеих игр, кайф от аннигиля- 
ции сразу двадцати врагов испытать уже не 
удавалось. 
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НОГА ИЗ DUKE NUKEM 

Duke Nukem - насквозь экстравагантная иг- 
ра. Начиная с главного героя, белобрысого 
герцога, который «спасает наших телок», и 
заканчивая оригинальными видами оружия. 
Одним из этих «видов» и была знаменитая но- 
га, которой было так приятно пинать монстров 
и просто размахивать во все стороны. Этой же 


ногой можно было расплющивать уменьшен- 
ных одним видом оружия и разбивать вдребез- 
ги замороженных другим. Кто из нас не 
чувствовал себя мега-каратистом, отвешивая 
смачного пенделя вооруженному дробовиком 
кабану? Ах, молодость, молодость... 
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ИЗ RISE OF THE TRIAD 

Полноценным оружием этот необычный причин- 
дал и назвать-то сложно. В этой игре был такой 
power-up, который на некоторое время делал из 
игрока настоящего бога Смерти. Во-первых, мы 


резко прибавляли в росте (ты где-нибудь еще 
такое видел?). Во-вторых, ни один враг не мог 
причинить нам ни малейшего вреда. Ну а в- 
третьих, в наши руки вкладывалась уникальная 
возможность испепелять всех врагов в зоне ви- 
димости одним мановением мышки. Это так и 
выглядело: посреди экрана торчала рука игро- 
ка, из которой по его желанию вылетали сгуст- 
ки энергии, к чертям собачьим сжигавшие лю- 
бого попавшегося на пути врага. Ах да, забыл - 
эти сгустки были самонаводящимися. Rise of 
the Triad первый раз дала нам почувствовать 
каково же это - быть настоящим богом войны. 


ИЗ BLOOD 


Еще одна впечатляющая «единичка», и тоже из 
игры на движке Build. Отчаянно мясное рубило- 
во под названием Blood отличилось тем, что в 
качестве первого оружия в ней выступили са- 
мые настоящие вилы. Ах, это было прекрасное 
оружие для убийства, сносившее львиную долю 


здоровья оппонента (при условии, конечно, что 
ты подобрался к нему вплотную). Сама возмож- 
ность потыкать монстров (или своих друзей в 
мультиплеере) вилами была крайне заманчива. 
Поднимать вопрос, как в гробнице у главного 
героя игры, вампира Калеба, оказались вилы, 
мы не станем - кому охота заполучить четыре 
лишних кровоточащих дырки в боку? 


А \b ИЗ BLOOD 

Все, наверное, в детстве делали огнемет из 
баллончика с аэрозолем и зажигалки? Так вот, 
разработчики Blood решили представить, что 
случится, если такой самодельный огнемет 
направить на монстра. Эффект превзошел все 
ожидания: сначала монстра охватывали от- 
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дельные языки пламени, но очень скоро OH 
превращался в живой факел и несся сломя го- 
лову куда глядели стремительно выгорающие 
глаза. В любой момент можно было поджечь 
сам баллончик и использовать его как импро- 
визированную зажигательную гранату. В каж- 
дом из нас живет пироманьяк, и именно для не- 
го разработчики ввели в свою игру аэрозоль - 
потрясающе красивое и оригинальное оружие, 
которое так просто не забывается. 


ТОПОР ИЗ QUAKE 

Квейковский топор, вполне вероятно, - пе- 
режиток того, что поначалу дедушка трех- 
мерных шутеров затевался как ролевая игра. 


Со временем проект был переведен на рель- 
сы экшена, но в нем осталась одна из самых 
впечатляющих «единичек» в играх - здоро- 
венный топор, вволю обагренный кровью. Да, 
применение его было весьма ограничено - не 
всякий враг подпускал к себе вплотную, но 
зато какой же кайф испытывал игрок, опус- 
кая отточенное лезвие на голову очередного 
монстра, по глупости проворонившего стре- 
мительный бросок «в рукопашную». Пожа- 
луй, самым впечатляющим в этом оружии 
был внешний вид и уникальная возможность 
месить врага настоящим здоровенным топо- 
ром. 


if САТО 

ИЗ UNREAL TOURNAMENT 

Ты знаешь, транслокатор - это даже не оружие, 
это всего лишь портативный телепортер: стре- 
ляешь маячком куда нужно, и затем нажатием 
мышки телепортируешься на место маяка. Это 
уже потом злобные игроки научились кидать 
этот маячок под ноги другим злобным игрокам 
и телепортироваться на их место. Последствия 
такого акта вандализма были весьма плачевны 


для жертвы - ее просто-напросто разрывало на 
части. Конечно, по-настоящему эффективно за- 
рабатывать с помощью транслокатора фраги 


могли далеко не все, но сама возможность 
действительно впечатляет. Все-таки это жесто- 
ко - взять и телепортироваться внутрь своего 
врага, как считаешь? 


NUURE | RUMEN 

ИЗ UNREAL TOURNAMENT 

Строго говоря, эта пушка начала свое три- 
умфальное шествие еще в Unreal, но имен- 
но в UT ona стала такой, какой мы ее запом- 
нили: самым убийственным ракетометом в 


компьютерных играх. И дело тут даже не в 
том, что в альтернативном режиме огня он 
стрелял гранатами. Просто шестиствольный 
ракетомет позволял одновременно выстре- 
ливать от одной до шести ракет. Да что там, 
можно было даже задавать им траектории 
полета, выпуская широким веером или 60- 
лее кучно. Ну и уж совсем убийственной бы- 
ла способность ракетомета «ловить» в при- 
цел игрока и делать ракеты самонаводящи- 
мися. Убежать от них было не очень сложно, 
но все-таки шесть летящих прямо на тебя ра- 
кет - это не фунт изюму! 


Я думаю, ты знаком с мультсериалом South 
Park, в котором девятилетние детишки отча- 
янно ругаются матом и творят непотребные 


вещи. Так вот, по его мотивам в свое время 
была создана игра, ныне затерявшаяся у исто- 
рии в неприличном месте. Надо сказать, игра 
довольно неплохо повторяла стилистику муль- 
тика. Одним из результатов этого следования 
атмосфере было совершенно уникальное ору- 
жие главного героя - снежок, на который для 
убойности можно было пописать. Снежок уби- 
рался за пределы экрана, слышался звук рас- 
стегиваемой ширинки, характерное журчание - 
и на экране снова появлялся снежок, уже жел- 
тый. Я надеюсь, ты не ел, когда читал этот аб- 
зац? Впрочем, уже не важно. 


НИ ИЗ ALIENS VERSUS PREDATOR 2 
Опять же, оружие, «засветившееся» и в 
первой части игры, но наибольшее впечат- 
ление производящее в сиквеле. Поверь мне, 
после долгих уровней страха за свою шку- 


ру, которую со звериным упорством пыта- 
лись всеми правдами и неправдами подпор- 
тить бесконечные Чужие, игрок, заполучив- 
ший в свои руки этот ствол, чувствовал се- 
бя, по меньшей мере богом. Суди сам - дос- 
таточно было направить ствол пулемета в 
сторону врага, и прицел автоматически вы- 
бирал себе жертву, направляя в нее все 
пули, которые ты с радостным смехом вы- 
пускал в Чужих. Это был кайф, аналогов ко- 
торому лично я больше не испытывал - 
кайф от того, что можно перестать бояться 
каждой тени и знать, что в руках у тебя - 
самый верный избавитель от наполненных 
кислотой тварей, жаждущих полакомиться 


ь ТВОИМ МЯСОМ. 


OFHEMET ИЗ 
RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN 


Думаю, огнемет из RtCW без преувеличения 
можно назвать самым красивым огнеметом 


за всю историю компьютерных игр. Пламя 
было не просто потрясающе отрисовано - 
разработчики не пожалели на него кадров 
анимации, благодаря чему его поведение 
стопроцентно напоминало настоящую струю 
горящего газа. Зрелище было просто заво- 
раживающим. Когда я первый раз увидел 
струю огня, проходя однопользовательский 
режим RtCW, то был просто поражен. Выры- 
валась она не из огнемета, а из пасти како- 
го-то зомби, что делало эффект еще более 
впечатляющим. К сожалению, эффектив- 
ность огнемета как оружия была в сингле 
довольно низкой, зато в мультиплеере пос- 
тоянная струя огня в стратегически важном 
коридорчике творила чудеса. 


EPDESt БА ИЗ SERIOUS SAM: THE 
SECOND ENCOUNTER 

Продолжение нашумевшего мясного шутера 
Serious Sam принесло нам не только еще 
больше часов веселья, отчаянного рубилова и 
новых монстров, но и ОЧЕНЬ впечатляющий 
вид оружия, как нельзя кстати подходящий 
под отвязную стилистику до отказа наполнен- 
ной монстрами игры. Имя ему - Серьезная 
Бомба. Эта нечеловечески сильная штуковина 
напрочь сносила всех монстров на карте - 
согласись, незаменимое качество в игре, где 
количество убийств на уровень в среднем пре- 
вышает пять сотен. Невероятная сила оружия 
компенсировалась его вопиющей редкостью 


на всем протяжении прохождения, но иначе от 
этого адского оружия катастрофически пост- 
радал бы баланс. 


Ы ИЗ POSTAL 2 


Postal 2 сама по себе была оригинальной иг- 
рой - этот же принцип распространялся на 
присутствовавшее в ней оружие. Пожалуй, са- 
мым необычным из пестрого набора тамошних 
средств убийства были ножницы. Обычные 
канцелярские ножницы, которыми можно бы- 
ло кидаться в людей, собак и кошек, которые 
можно было раскручивать и отправлять на вы- 
чищение целых комнат (ножницы прекрасно 
отскакивали от стен). Те самые ножницы, от 
которых пошло название компании-разрабо- 
тичка Postal 2, Running with Scissors. Пожа- 
луй, до такого оружия могли додуматься толь- 
ко извращенные умы создателей игры про 
маньяка-убийцу, в один прекрасный день сор- 
вавшегося с катушек и отправившегося выме- 
щать накопившуюся злобу на жителях своего 
городка. 


ИЗ WILL ROCK 


Да, этой отвязной игре определенно не хва- 
тало бюджета. Да, ее игровой процесс неда- 
neko ушел от Serious Sam. Но по степени 
отвязности и безбашенности, с которой к иг- 
ре подошли разработчики, с Will Rock тя- 
гаться непросто. Хочешь пример? Пожалуйс- 
та: где еще, скажи мне, у игрока есть воз- 
можность надругаться над героями древнег- 
реческих мифов с помощью пушки, стреляю- 
щей во врагов какой-то зеленой гадостью, 
от которой они начинают раздуваться и с 
чавканием лопаться? Очень веселая пушка, 
можешь мне поверить. Наблюдать, как бегу- 
щий на тебя Минотавр или трехголовый Кер- 


бер надувается воздушным шариком и 
лопается ко всем чертям - сплошное 
удовольствие. 


STAKE GUN ИЗ PAINKILLER 


Моя бы Ha TO воля - и в этот материал 
вошло бы все без исключения оружие, 
которым мы месили врагов в Painkiller. 
К сожалению, приходится выбирать, и 
выбор свой я останавливаю на коломе- 
те. Эта ядреная пушка выпускает во 
врагов остро наточенные колья, кото- 
рые протыкают их насквозь и пригвож- 
дают к стене, полу, потолку. Коломет 
становится еще более лакомым кусоч- 
ком благодаря великолепной физике 
Painkiller - каждый новый монстр по 


разному летит, пронзенный навылет де- 
ревяшкой, и очень забавно дрыгает но- 
гами и руками, будучи пришпиленным к 
какому-нибудь выступу. Определенно, 
самое веселое оружие в этой игре. 


ИЗ QUAKE 2 


Я думаю, «рельсу» из Quake 2 представ- 
лять не надо? Кто же не помнит это эпо- 
хальное оружие мгновенного действия, 
которое на части разрывало сколько 
угодно стоящих друг за другом слабень- 
ких врагов и выносило всего за нес- 
колько выстрелов самых 
сильных? 


А помнишь кайф, который ты испытывал, 
метким выстрелом прошибая разогнан- 
ной до невероятной скоростью болван- 
кой бренную тушку своего врага? Вот уж 
действительно, оружие для настоящих 
снайперов, впечатляющее своей неверо- 
ятной силой и доставляющее игроку поч- 
ти физическое удовольствие от убий- 
ства. После Quake 2 оно засветилось и в 
Quake 3, где было столь же блис- 
тательным и смертоносным. 


в Интернет Центре Вика Веб 


папробностно на млАлАстысо, ГЫ 
Игры проходят 
Е понедельника по четверг 
с 18” до 22” 


LB Hx” 
уп. I-an Останкинская, д.57 
тел. 283-856 
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ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 
ТЛАЗАМИ ИЗДАТЕЛЕЙ 


Когда этот номер «РС ИГР» поступит в продажу, 
будет уже 2005-йЙ год. Самое время вспомнить, что хорошего 
принес нам ушедший 2004-йЙ. Не стоит забывать, что обилием качественной 
игровой продукции, посетившей наши компьютеры, мы обязаны не только 
талантливым разработчикам, но и отечественным издателям, благодаря стараниям 
которых российский рынок становится все более и более привлекательным для 
западных фирм. Посетив шесть крупнейших российских издательских 
компаний, мы узнали их взгляд на минувший год и планы 
на ближайшее будущее. 


На вопросы РС ИГР: отвечали: 


Николай Барышников (далее H.B.), 
руководитель группы лицензирования 
и продвижения фирмы «1С» 


Максим Михалев (далее M.M.), 
директор по маркетингу 

компании «Бука» Н.Б. («1C»): Год был, в целом, до- 
вольно неплохим. Продолжился рост 
рынка, было выпущено несколько хи- 
тов мирового масштаба, например, «В 


Дмитрий Архипов (далее Д.А..), 


вице-президент по разработкам 
компании «Акелла» 


Сергей Орловский (далее C.O.), 
глава Nival Interactive 


Ирина Мизрахи (далее U.M.), 
президент компании 
«Руссобит-Паблишинг» 


Дмитрий Бурковский (далее Д.Б.), 
директор по инвестициям и лицензирова- 


нию компании «Новый Диск» 


тылу врага» и «Периметр». 

2004 год оказался очень успешным в 
смысле привлечения на российский 
рынок крупнейших западных издате- 
лей. Такие гранды как Activision, 
Atari, Microsoft поддержали российс- 
кую бизнес-модель, совместно с нами 
наладили выпуск своих игр на русском 
языке в джевелах. Подписание конт- 
ракта на издание Воот 3 ознаменова- 
ло тот факт, что российский рынок на- 
конец-то стал приоритетным. 


М.М. («Бука»): Для индустрии этот 
год был неоднозначным. С одной сто- 
роны, особо ярких и запоминающихся 
событий не было. Работали в обычном 
режиме, держали руку на пульсе, ста- 
рались не давать конкурентам фору. 
С другой стороны, мировую индуст- 
рию постоянно лихорадило, по Евро- 
пе бродили призраки банкротств. Это 
сделало российский рынок и российс- 
кие продукты как никогда актуальны- 
ми. Так, бесспорно, хиты уровня Far 
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Сгу приносят западным издателям 
значительно больше дохода, чем их 
российские партнеры получают с это- 
го же проекта в России. Цены у нас 
все-таки отличаются. А вот средние 
продукты на нашем рынке могут при- 
носить вполне сопоставимую при- 
быль. То есть, мы, российские издате- 
ли и разработчики, поднялись в гла- 
зах мирового игрового общества еще 
на пару ступенек. 


Д.А. («Акелла»): Прошедший год 
был очень хорошим для российской 
игровой индустрии. Хотя бы потому, 
что уже третий год подряд мы наблю- 
даем ее бурное развитие, стремитель- 
ное развитие рынка. Это не может не 
радовать. Еще одна положительная 
тенденция - легальный рынок посте- 
пенно вытесняет пиратский. Конечно, 
добиться всего и сразу не получится, 
но эффект борьбы с пиратством заме- 
тен уже сейчас. 

Работать же стало, с одной стороны, 
проще, потому что нам удалось 
несколько потеснить пиратов. С другой 
стороны, работать стало сложнее, 
потому что возросла конкуренция со 
стороны других разработчиков и 
издателей. Нам приходится бороться за 
своего игрока. 


C.O. (Nival): 2004 год был успешным, 
но непростым. Если смотреть с точки 


Увеличилось ли количе- 
ство релизов и продан- 


ных копий по сравнению 
с предыдущими годами? 
С чем это связано? 


Н.Б.: Разумеется, увличилось. Связа- 
но это как с ростом рынка, так и с 
тем, что теперь практически все за- 
падные издатели приняли «джевель- 
ную модель». Игр, которые бы не вы- 
пускались в России официально, с 
профессиональным переводом, почти 
не осталось. 


М.М.: Мы никогда не стремились вы- 
пускать как можно больше продуктов. 
Цель компании «Бука» - качество, а 
не количество. Мы тщательно плани- 
руем нашу линейку. Есть предельное 
количество продуктов за год, которое 
мы можем эффективно обработать - к 
нему и стремимся. Плюс, следим за 
доходом от продаж одного продукта 
за период. В двух словах наш подход 
можно описать так: лучше меньше, да 
лучше. Плюс, возросла маркетинго- 
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В 2004 году фирме «1С» 
удалось подписать соглашение 
06 издании Doom 3 в России. 


зрения издателей - рынок заметно 
подрос, но вместе с этим выросла и 
конкуренция. Приток качественных ло- 
кализаций заставил издателей внима- 
тельнее относиться к покупке лицен- 
зий, четко сегментировать свою часть 
рынка и выстраивать на нем адекват- 
ные линейки продуктов. Сейчас рынок 
взрослеет, поэтому пришло время иг- 
рать по-взрослому. 

С разработкой игр в СНГ ситуация 
похожая. Качество ставится во главу 
угла, значительно увеличились зат- 
раты на разработку, а с ними - и 
требования к эффективному управ- 
лению проектами. В подобных усло- 
виях свободно себя чувствуют толь- 
ко сильные и опытные команды. Но- 
вым студиям выходить на рынок ста- 
ло сложнее, поэтому в 2004 году 
темпы роста числа молодых команд 
значительно замедлились. 


вая активность «Буки», сопровождае- 
мая общим подъемом российского 
рынка. Результатом всего этого явля- 
ется рост и общих продаж, и продаж 
на один продукт. 


Д.А.: Количество релизов увеличи- 
лось. Это связано, прежде всего, с тем, 
что доверие к крупным российским 
компаниям со стороны западных игро- 
ков рынка увеличилось. Соответствен- 
но, мы получаем большее число хитов 
для легального распространения в 
стране. Надеемся, данный процесс по- 
лучит должное развитие и в следую- 
щем году. 


С.О.: Количество релизов возросло, 
но продажи каждого в отдельности 
тайтла выросли не очень сильно. Из- 
за конкуренции за полки в магазинах 
увеличилось расслоение между каче- 
ственными играми и не очень. Рынку 
уже не нужно столько игр, и выживать 
будут только самые лучшие. Это каса- 
ется и российских игр, и локализаций. 


И.М.: Количество релизов увеличилось 
и причин этому несколько. Во-первых, 
пристальный интерес западных изда- 
телей и разработчиков к российскому 
игровому рынку. Во-вторых, постепен- 


И.М. («Руссобит-М»): 2004 год ока- 
зался для нашей компании достаточ- 


но сложным, но в то же время, очень 
интересным. И положительных, и от- 
рицательных моментов было доста- 
точно, поскольку все радости и горес- 
ти - это часть рабочего процесса. 
Тенденция такова - с каждым годом в 
игровой индустрии становится все 
сложней, но интересней работать. А 
следующий год, вероятно, станет го- 
дом сюрпризов. 


Д.Б. («Новый Диск»): Год был ста- 
бильным, хорошим. Рынок рос, при- 
чем росли обе его составляющие: и 
объем продаж, и конечная цена про- 
дуктов. Работать стало, конечно же, 
сложнее, но и гораздо интереснее. В 
общем, положительных моментов в 
любом случае было больше, чем от- 
рицательных. 


Beyond Good & Evil 
издавала «Бука». 


— a 


ное формирование игровой культуры и 
цивилизованных потребителей, к вос- 
питанию которых мы, как паблишеры, 
прилагаем немало усилий: качествен- 
но тестируем, профессионально пере- 
водим и озвучиваем, сопровождаем на- 
ши игры сувенирной продукцией. 
Третья причина - рост интереса и рас- 
ширение аудитории. 


Д.Б.: Да, увеличилось. Причем практи- 
чески у всех компаний, так или иначе 
задействованных на отечественном 
мультимедийном рынке. Причина, пов- 
торюсь одна - рынок рос как качествен- 
но, так и количественно. Если отпускная 
цена особо не менялась, то значительно 
увеличилось количество продуктов, вы- 
ходящих на двух и более дисках. 
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Каким был 2004 год 
непосредственно для 


вашей компании? 
Удалось ли осуществить 
все намеченные планы? 


Н.Б.: Большая часть планов была 
осуществлена. Мы, например, вышли 
на рынок PS2. Были заключены дол- 
госрочные контракты на выпуск игр 
от таких «монстров» как Activision, 
Atari, Microsoft. Мы выпустили це- 
лый ряд очень серьезных отечествен- 
ных продуктов во главе с «В тылу 
врага», «Периметром» и «Перл-Хар- 
бором». 


М.М.: Для «Буки» 2004 год — юби- 
лейный. Нам десять лет. Мы все так- 
же молоды, амбициозны и полны 
сюрпризов. И первый в России опыт 
массового тиража игр на DVD - тому 
подтверждение. 


Д.А.: Отличный был год для «Акеллы». 
У нас в очередной раз удвоился годо- 
вой оборот. По намеченным планам - и 
да, и нет. Если говорить о разработке 
новых продуктов - нам, к сожалению, 
не удалось выпустить игру «Корсары 
2» (которая, как известно, уже прев- 


Можете ли вы дать 
какие-то прогнозы на 
2005 год? Что, 
по-вашему, интересного 


и важного произойдет в 
мировой и российской 
игровой индустрии? 


Н.Б.: В следующем году должны за- 
вершиться работы над несколькими 
серьезными продуктами от ведущих 
студий, расположенных на террито- 
рии бывшего Советского Союза. 
Очень возможно, что 2005 год станет 
рекордным по количеству отечествен- 
ных тайтлов, которые побывают в 
чартах продаж во всех странах мира. 
Что касается индустрии в целом - 
начнется постепенная подготовка к 
переходу на консоли нового поколе- 
ния, отрыв ведущих компаний от 
средних и мелких станет все более 
ощутимым. Возможно, несколько 
крупных и средних лейблов навсегда 
исчезнут с горизонта - нас может 
ждать целая серия поглощений и 
слияний. 


М.М.: Лично я буду с нетерпением 


В прошедшем году одним из 
хитов, изданных «Акеллой», 
стала игра РашкШег. 


ратилась в «Корсары 3» - прим. 
ред.). Долгожданный релиз произойдет 
в 2005 году. А вот по другим проектам 
мы сумели серьезно продвинуться впе- 
ред - публика сможет ознакомиться с 
ними также в 2005 году. 


ждать полноценного прихода онлайн- 
игр в Россию. Пора уже. От мировой ин- 
дустрии сюрпризов ждать не приходит- 
ся - там идет закономерный процесс са- 
моочищения. И нам это только на руку. 


Д.А.: Надеюсь, «Акелле» удастся вы- 
пустить сразу шесть собственных хи- 
тов. А ведь у нас есть еще много про- 
ектов, создающихся в сотрудничестве 
со сторонними разработчиками. 
Уверен, игрокам они тоже понравятся. 


С.0.: 2005 будет годом дальнейшей 
консолидации мировой индустрии 
развлечений, а российский игровой 
рынок станет ее неотъемлемой 
частью. К нам придут крупнейшие за- 
падные издатели, а вместе с ними и 
серьезные инвестиции. Сектор компь- 
ютерных игр будет бурно развивать- 
ся, но на рынок все чаще начнут вы- 
ходить и игры для приставок. 


В 2004 Nival анонсировала 
тактическую RPG «Ночной Дозор». 


С.0.: Этот год для нашей компании 
был ударным. Мы активно работали 
над четырьмя проектами, многое сде- 
лали и осуществили все намеченные 
планы. «Блицкриг 11» заметно 
продвинулся - на шасси уже натяну- 
ли гусеницы, поставили мощный дви- 
гатель, сейчас занимаемся оснасткой 
и вооружением. Также волну интере- 
са вызвал анонс «Ночного Дозо- 
ра». Параллельно идут работы еще 
над двумя неанонсированными про- 
ектами, один из которых уже успел 
наделать шуму. 


И.М.: 2004 год был хорошим для 
«Руссобит-М». В этом году у нас 
открылось четыре представительства 
в регионах: в Санкт-Петербурге, Мур- 
манске, Екатеринбурге и Киеве. Мно- 
гое из того, что было задумано и зап- 
ланировано в прошедшем году, мы 
воплотили в жизнь. Нами издано 
большое количество игр, среди кото- 
рых немало хитов. 


Д.Б.: Год был удачным. Нам удалось 
осуществить даже больше, чем мы 
запланировали. Во всяком случае, на- 
чало работы «Нового Диска» по фи- 
нансированию и изданию российских 
игровых проектов получилось до- 
вольно громким - о «Ночном Дозо- 
ре» слышали, кажется, все. 


м | 


И.М.: Давать прогнозы в мировой иг- 
ровой индустрии сложно. Как уже бы- 
ло сказано, следующий год, вероятно, 
станет годом сюрпризов. Для игрового 
рынка России 2005 год наверняка бу- 
дет переломным. Причины: очень 
серьезная конкуренция, в условиях 
которой останутся только самые силь- 
ные игроки, и изменение отношения 
западных издателей и разработчиков к 
нашему рынку. 


Д.Б.: Мировая индустрия замрет в 
ожидании выхода консолей нового 
поколения, одновременно с интере- 
сом наблюдая за эпической битвой на 
рынке «карманных» игровых плат- 
форм между Sony и Nintendo. Что до 
российской игровой индустрии, то все 
больше именитых (и не очень) разра- 
ботчиков с постсоветского простран- 
ства будут переориентироваться на 
консоли. 
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Н.Б.: Работать так же хорошо, чтобы удерживать ведущие 
позиции на российском рынке. Выпустить серию хитов, как 
продолжения уже известных всем игр, так и совершенно 
новые проекты. Также мы хотим упрочить наши позиции за 
рубежом и подтвердить статус крупнейшего издателя в Вос- 
точной Европе. В данный момент «1С» сотрудничает с 60- 
лее чем двадцатью командами. В планах на 2005-2006 го- 
ды - более пятидесяти игр для РС и консолей. Мы также 
выпустим несколько игр по мотивам кинофильмов, которые 
также выйдут в 2005 году. 


М.М.: Наверняка мои ответы будут читать представители ата AOKONM снежной зил, “4 
конкурирующих компаний, поэтому наших планов я пока Стал” > и сь rn OP MBI??? | | 
не раскрою. Скажу лишь, что, как всегда, мы заготовили 7 
несколько сюрпризов для всех - и пользователей, и конку- uo прыга ите за руль скоростного ze | 
ие Cpe Tr. УШУ _ > MOTT, 

у и вперед, Ha A чшие пляжи мира! 


Д.А.: Очень надеюсь, что российская игровая индустрия 
будет развиваться столь же бурными темпами. И пусть 
«Акелла» вновь удвоит свой годовой оборот. 


перенесут вас Ha з 


Наменит, 


С.0.: В следующем году мы планируем выпустить до четы- 
рех игр. Конечно же, первыми в бой вступят «Блицкриг П» 
и «Ночной Дозор», ну а за ними последуют два других 
мощных проекта, которые в данный момент разрабатыва- ‹расных девушек планет, 
ются в стенах нашей компании. npe* pacrpin Acker etS планеты! 


И.М.: Это, в первую очередь, создание сети представи- 
тельств в России и странах СНГ. Также в планах активное 
сотрудничество с разработчиками, привлечение новых ко- 
манд с хорошими идеями, которые можно и нужно продви- 
гать на Запад. И, разумеется, расширение линейки продук- 
тов «Руссобит-М», приобретение издательских прав на хи- 
товые позиции. 


Д.Б.: Скажем так, не на следующий, а на ближайшие три - 
достичь на игровом рынке такого же статуса, каким «Новый 
Диск» обладает в секторе детских и образовательных про- 
дуктов. Что касается самых ближайших планов, то мы пла- 
нируем запустить новый брэнд ND Games и сделать рез 
его узнаваемым среди игроков. oe 


Warhammer 40,000: 
Dawn of War — один из 
хитовых проектов, 
изданных «Руссобит-М». 


России, стран СНГ и Балтии принадлежат ЗАО «Новый Диск», поет отеь (многоканаль 
_ Заказ” дисков по телефону: (0 


= = т ь Е ` таках@па.ги. Исключительный пр 
ь/2005 тории Украины — компания «Од 
ЕТ 336-73-73, 8(0482) 31-73-73, e-mail: 
www.nd.ru _ www.Odyssey.od.ua. — 
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Здравствуй, уважаемый 
читатель. 

Эта запись начинается с офици- 
ального заявления. Но, в отли- 
чие от заявления в предыду- 
щем дневнике, это не шутка. 

За время разработки «Корсары 
И» настолько выросли, что пе- 
реросли сами себя. Кроме того, 
несмотря на все усилия по про- 
яснению ситуации, очень мно- 
гие игроки по-прежнему счита- 
ют, что «Корсары 11» - это те 
же «Пираты Карибского Моря». 
В связи с этим мы приняли во- 
левое решение переименовать 
проект и прибавить единичку к 
цифре в его названии. Отныне 
«Корсары II» становятся 
«Корсарами III». 


| Как известно, когда капита- 
| ну не хватает компетенции в 
каком-либо вопросе, он нанимает се- 
бе помощника, т.е. офицера. Именно 
о них сейчас и пойдет речь. Посколь- 
ку «Корсары 11» - идейный и духов- 
ный наследник первых «Корса- 
ров», то и система корабельных 
офицеров очень напоминает ту, что 
была в оригинальной игре. На кораб- 
ле есть шесть вакансий: навигатор, 
боцман, канонир, врач, казначей и 
плотник. На каждую должность игрок 
может назначить одного из нанятых 
им офицеров. В зависимости от 
должности будет подниматься значе- 
ние определенных умений игрока, но 
только в том случае, если умения 
офицера превышают значение соот- 
ветствующего умения персонажа иг- 
рока. Например, хороший канонир 
повысит значения умений «Орудия» 
и «Меткость», а при наличии на бор- 
Ту казначея игроку не придется про- 
качивать умение «Торговля». 


РАЗРАБО 
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Игрок также может нанять троих го- 
ловорезов, которые будут сопровож- 
дать его во время прогулок по городу, 
оберегая от нападения злоумышлен- 
ников и криминальных элементов. 
Они же будут сражаться бок о бок с 
персонажем пользователя в абордаж- 
ных схватках и захватах береговых 
крепостей. Этих «боевых псов» игрок 
сможет экипировать оружием сам. 

Но самое приятное - это то, что офице- 
ры получают опыт и уровни точно так 
же, как и персонаж игрока. Получая 
уровни, они накапливают очки на раз- 
витие своих умений. Распределение 
этих очков отдано на откуп пользовате- 
лю, поэтому никто не помешает тебе 
вырастить команду сугубо на свой вкус. 
Но, как уже упоминалось в предыду- 
щих дневниках, каждый офицер об- 
завелся и собственными нравствен- 
ными принципами. Создав Огеат- 
Team, игроку придется обдумывать 
свои дальнейшие действия. Ведь 
честный офицер не перенесет под- 
лости, совершенной своим капита- 


ном, и покинет корабль в ближай- 
шем порту. А может, даже вызовет 
капитана на дуэль. И хорошо, если 
это будет судовой врач. А если это 
боец из абордажной команды? 

Учитывая все вышесказанное можно с 
уверенностью говорить, что менедж- 
мент собственной команды составит из- 
рядную часть геймплея «Корсаров Ш». 


Завершена доработка систе- 
=| мы торговли. Как и раньше, 
торговля основывается на импорте и 
экспорте производимых в колонии 
товаров. Но теперь на производство 
товаров влияет и уровень развития 
колонии. В результате стало невоз- 
можно определить выгодные торго- 
вые маршруты раз и навсегда. С из- 
менением игрового мира эти пути 
изменяются. Кому-то это покажется 
слишком трудным - мол, цены везде 
меняются, куда плыть непонятно и 
т.д. Но ведь информацию о новых 
рынках сбыта и колониях, где можно 
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Ночные бои будут 
выглядеть весьма 
эффектно. 


подешевле закупиться той или иной 
продукцией, игрок сможет получить 
без личного посещения колонии. 
Для этого существует мощная систе- 
ма слухов, возможность получать 
информацию в море от встречных 
торговых кораблей и специальные 
агенты, готовые продать сведения о 
той или иной колонии за небольшие 
деньги. 

Появились в игре и новые виды това- 
ров, некоторые из которых предназ- 
начены не только для торговли, но и 
необходимы самому игроку во время 
плавания. В первую очередь, в «Кор- 
сарах 1» появился провиант, заку- 
паться которым необходимо перед 
каждым плаванием. Голод в открытом 
море очень быстро снижает мораль 
даже самой дисциплинированной ко- 
манды. В конце концов, неудачливый 
капитан может сам стать бифштексом. 
А поскольку от морской воды прови- 
ант имеет обыкновение портиться, то 
припасы лучше приобретать с запа- 
сом. На всякий случай. 

Еще одним новым видом товаров 
стали медикаменты. В длительном 
плавании при антисанитарных усло- 
виях, царивших на кораблях того 
времени, часто разгорались эпиде- 
мии экзотических болезней: маля- 
рии, лихорадки, брюшного тифа и 
т.д. Наличие на борту медикаментов 
поможет игроку спасти своих матро- 
сов от незавидной участи. 


tt Слитки золота и серебра - 
№. =. крайне редкий и хорошо ох- 
раняемый товар. Почему - объяснять 
не надо. Торговать драгоценными ме- 
таллами игрок сможет, лишь имея в 
активе крупный капитал и неплохую 
эскадру. Неизвестно откуда, но пира- 
ты всегда узнают о том, кто и куда по- 
везет столь ценный груз, и слетаются 
со всего архипелага в надежде пожи- 
виться. Правда, подстерегающая на 
каждом шагу опасность того стоит - 
прибылью от торговли драгметаллами 
останутся довольны многие. 
Некоторые привычные товары прио- 
брели новые свойства. Хотя пьянство 
на борту корабля строжайше запре- 
щено, но капитан на то и капитан, 
чтобы иногда отменять запреты. И ес- 
ли в долгом плавании добычи не ви- 
дать, припасы подходят к концу, а ро- 
пот команды становится все громче, 
самое время откупорить бочонок с ро- 
мом. Если таковой, конечно, присут- 
ствует в списке товаров на борту. 
Временный прирост морали вполне 
может спасти судно и позволить ему 
добраться до ближайшего порта. 


> отдельной статьей среди то- 
A варов выделяются рабы. Да, 
работорговля - явления отврати- 
тельное и позорное. Но отказаться 
от нее в «Корсарах III» мы просто не 


Что перевозит этот 
корабль, не знает никто. 
Может, необходимые 
медикаменты, а может — 
несколько десятков рабов. 


могли. Все, что в наших силах, - это 
сделать жизнь работорговцев тяже- 
лой и опасной, чтобы игроки трижды 
подумали, прежде чем взяться за это 
грязное дело. 

Людьми нельзя торговать в обычных 
портовых магазинах. За торговцами 
рабами будут постоянно гоняться во- 
енные эскадры и патрули. Честные 
люди откажутся иметь с ними дело. А 
еще работорговцу придется заплатить 
немалую взятку, чтобы быть приня- 
тым на государственную службу. 
Кроме того, люди - весьма опасный 
груз. Бунт рабов во время плавания - 
явление обыденное. И в случае побе- 
ды взбунтовавшихся карьера капита- 
на-работорговца закончится весьма 
плачевно (и поделом ему). 


tt | Эта запись в нашем дневнике 
ры будет последней. Разработка 
близится к завершению, и игра входит 
в стадию финальной сборки, баланса 
и тестирования. Опущен железный за- 
навес Feature Lock’a - момента, когда 
в игру прекращают добавлять новые 
фишки и вся работа заключается в от- 
ладке и полировке того, что уже сде- 
лано. Впереди наверняка еще немало 
любопытного и интересного, чем мож- 
но поделиться с читателями, но все 
это войдет уже в пост-мортем «Корса- 
ров Ш», который мы обязатель- 
но напишем. До встречи! 


wy 


Biel 


Bit 


а а Че Тедиы [И «®] =) | НОЧНОЙ ДОЗОР 


ЦА -] ТЕМНОГО 
ЗАЗ: СУТОК 


От того, как ты 
что ты увидишь, 
от этого зависит, 


впервые войдешь в сумрак, 
что почувствуешь - во многом 
кем ты станешь. 
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ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ В ДОЗОР 

Ты, наверное, читал книгу «Ноч- 

ной Дозор», смотрел одноименный 

фильм или хотя бы замечал, как по- 

дозрительные дядьки в рабочих спе- 

цовках подкатывали к твоему подъез- 

AY на красно-желтом ГАЗ’е? Если эти 

события не прошли для тебя незамечен- 

ными, ты должен знать, что не за горами 

то время, когда «Ночной Дозор» шагнет в 

твой дом со страниц книг и киноэкранов и, 

возможно, надолго поселится симпатичной 

иконкой на рабочем столе компьютера. Ночью, по- 

ка все спят, ты сможешь тайком кликать по этой вол- 

шебной иконке и с головой уходить в игру. Точнее - в 

Дозор. Ты будешь из последних сил бороться за Свет, с 

помощью разрушительных заклинаний, магических ар- 

тефактов и колюще-режущих предметов противостоять 

силам Тьмы и, конечно же, спасать мир. Как раз для то- 

го, чтобы помочь тебе стать матерым дозорным, поболь- 

ше узнать о заклинаниях, артефактах и будущем поле 

битвы игры «Ночной Дозор», мы начинаем с этого но- 

мера серию дневников, из которых ты сможешь узнать 

необходимую информацию. Сегодня мы дадим общее 

представление о проекте, немножко расскажем про иг- 

ровую механику и классы персонажей. В следующих же 

выпусках мы научимся входить в Сумрак, раскрывать 

чакры, продолжим следить за ходом разработки и сма- 

ковать наиболее интересные подробности. В общем, 

оторвемся в полный рост - потомственный маг гаранти- 
рует. Приступим. 


основы 


Игра, как следует из названия, даст тебе возможность 
стать под знамена сил Света. Под этими знаменами, в 
качестве оперативника Ночного Дозора ты будешь рас- 
путывать интриги Великих Магов и бороться с происка- 
ми Тьмы. Причем действовать придется не где-нибудь, 


и Вот так вот 
начинаются все 
разборки Иных. 


а на знакомых улицах и проспектах Москвы. Тебе пред- 
стоит побывать на ВДНХ, на МКАД, в переулках и темных 
подворотнях, на станциях метро, через которые ты, воз- 
можно, каждый день едешь в компьютерный клуб, ин- 
ститут или на работу, и даже в зловещих катакомбах, о 
которых так часто рассказывают столичные диггеры. Не 
зря, наверное. 

«Ночной Дозор» создается в жанре тактической ролевой 
игры. Если ты играл в X-Com, Fallout или в «Операцию 
Silent Storm», то, вероятно, сразу поймешь, о чем идет 
речь. Персонажи ходят, бегают, выполняют различные 
действия в реальном времени, но как только на их пути 
встает супостат, включается пошаговый режим, позволяю- 
щий наиболее полно использовать все возможности героя и 
членов его команды. Другими словами, в тактическом ре- 
жиме у тебя есть время выбрать нужное заклинание, дос- 
тать и активировать артефакт помощнее и начать действо- 
вать. «Ночной Дозор» создается на базе графического 
движка Silent Storm, который позволит в полной мере ис- 
пользовать магические возможности героев, рушить стены 
огнем и молниями, мощным ударом запускать противника в 
полет через витрину магазина или, как в настоящем боеви- 
ке, пробивать дыру в полу, чтобы уйти от преследования. 
Сюжет «Ночного Дозора» разрабатывается в сотрудниче- 
стве с Сергеем Лукьяненко и Тимуром Бекмамбето- 
вым (режиссер фильма), что гарантирует его максималь- 
ное соответствие духу и атмосфере мира Иных. Описыва- 
емые события тесно переплетаются и идут параллельно с 
событиями книги и грядущей второй части фильма, виде- 
оматериалы из которого мы, возможно, используем в игре. 
Персонажи «Ночного Дозора» будут часто встречаться со 
ставшими знаменитыми Гесером, Антоном Городецким, 
Ольгой, Тигренком и некоторыми другими не менее знако- 
мыми личностями. Вместе с ними ты будешь ходить на за- 
дания и участвовать в совместных операциях. В большин- 
стве случаев твои успешные действия будут поддерживать 
и сделают возможными все те события, о которых расска- 
зывается в книге и фильме. 


шА это бой в Сумраке. | 
Красиво, правда? 


НОЧНОЙ ДОЗОР me NHEBHUKU PASPABOTUNKOB 


№ Темных порой трудно 
отличить от обычных 
прохожих. 
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ИНОЙ ПЛАСТ РЕАЛЬНОСТИ 


Как и в книге, в игре маги смогут сводить с друг другом 
счеты в Сумраке - специфическом слое реальности, в ко- 
тором силы Иных, как физические, так и магические, мно- 
гократно возрастают. Погружаясь в игровой Сумрак, Иные 
смогут видеть ауры людей, других Иных и магических 
предметов, открывать и проходить сквозь запертые в ре- 
альности двери. Правда, за все эти возможности им при- 
дется платить своей жизнью. Дело в том, что Сумрак по- 
степенно высасывает жизнь, и, если замешкаться, надолго 
задержаться в нем, то можно запросто откинуть коньки - 
Сумрак съест тебя без остатка. Время нахождения в Сум- 
раке для каждого игрового класса различно и будет нап- 
рямую зависеть от параметра «Цена Сумрака». Так, нап- 
ример, у Боевого мага эта цена будет заметно ниже, что 
позволит ему долго находиться в этом слое и использовать 
наиболее убийственные и действенные заклинания. 


КОГО ВЫРАТЬ? 

Что касается игровых классов, то в Дозоре ты сможешь 
выбрать одну из трех специализаций - Боевой маг, Пере- 
вертыш или Чародей. 

Боевой маг. Этим званием можно будет гордиться. Бога- 
тый арсенал резких, «директных» боевых заклинаний, 
вроде «тройного клинка» или «ударной волны», большой 
запас магической силы и высокая сопротивляемость воз- 
действию вредоносных чар и заклятий заставят любого 
Темного обходить тебя за километр. 

Перевертыш - основная ударная сила Дозора. Хотя пере- 
вертыш и не сможет похвастаться долгим пребыванием в Сум- 
раке или высокой магической силой, он будет физически на- 
иболее развитым классом, предназначенным для кровавого 
ближнего боя. Перевертыш сможет превращаться в пса, тиг- 
ра или волка, наносить тяжелые повреждения ударами лап, 
когтей и укусами, быстро передвигаться и пользоваться 


и Белые - свои, 
красные - враги. 
Ну разве непонятно? 


и Те, кто успел войти в | 
Cympak, продолжают 
разговаривать. 


заклинаниями и возможностями, увеличивающими его силу, 
скорость и наносимый физический урон. Таких персонажей 
модно называть «танками». В соответствии с этим расхожим 
термином, перевертыши будут «танковать» и отвлекать силь- 
ного противника, чтобы дать возможность слабым персона- 
жам спокойно наколдовывать сложные боевые заклятья. Од- 
нако, при правильной раскачке и использовании амулетов 
перевертыш сможет действовать и в одиночку. 

Чародей - наиболее сбалансированный класс. Одинако- 
во хорош в ближнем и магическом бою. Основное его 
предназначение - поддержка Боевых магов и Переверты- 
шей. Чародей специализируется на создании магических 
артефактов, амулетов, наложении чар и заклятий. Напри- 
мер, он сможет взять обычную шоколадку и, наложив на 
нее чары, сделать так, чтобы она восстанавливала здо- 
ровье, или зарядить лампу дневного света, чтобы исполь- 
зовать ее как оружие. Снимать проклятья и накладывать 
долгоиграющие чары - тоже по его части. 

По ходу игры каждому из классов будут доступны все бо- 
лее и более серьезные заклинания и способности. Боевой 
Маг научится телепортироваться, поражать несколько про- 
тивников за раз, Перевертыш в умелых руках превратится 
в страшную боевую машину, а Чародей станет создавать 
все более сильные артефакты и будет отличным подспорь- 
ем для оперативной группы Дозора в любой ситуации. 


ПРОМЕЖУТОЧНЫЙ ИТОГ 

Интересный сюжет в антураже любимой Иной Москвы, 
возможность встать в дружные ряды Ночного Дозора и са- 
мому пережить события книги и фильма вкупе с развитой 
и проверенной временем боевой системой затянут в игру 
с головой. Утром около твоей клавиатуры найдут лишь 
светящийся фонарик и дымящиеся тапки... 


Продолжение следует... 


и Вход на станцию 
«ВДНХ». Знакомо? 


| 
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Аккурат после презентации в одном из столич- 
ных интернет-кафе игры Scrapland - проекта, 
ради представления которого публике и был за- 
теян весь сыр-бор с приглашением в Россию 
именитого дизайнера, ребята из «Акеллы» 
предложили нам провести несколько часов с 
Американом МакГи (American McGee). Упустить 
возможность лично побеседовать с создателем 
«безумной Алисы» мы не могли, а потому, зах- 
ватив соседей из «Страны Игр», во всеоружии 
отправились на встречу. 


АМЕРИКАН 
МАКГИ: 


Беседовали: Евгений Manees, Лиза Снежная 


ИМЯ 

Американ МакГи 

ДАТА РОЖДЕНИЯ 

Предпочитаю не говорить, но мне уже 32. 
МЕСТО ПРОЖИВАНИЯ 

Техас 

ОБРАЗОВАНИЕ 

Всему, что мне нужно, я научился сам 

В ЧЕМ СЧИТАЕТ СЕБЯ СПЕЦИАЛИСТОМ 

В играх 

ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ МУЗЫКА 

DJ Troy Roberts 

ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ ИГРА 

Blowout 3 

ПОСЛЕДНИЙ ВПЕЧАТЛИВШИЙ ФИЛЬМ 

| Heart Huckabees 

ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ КНИГА 
The Power of Now 

ОБЫЧНО ОДЕТ 

Голубые джинсы и черная футболка 
НИКОГДА НЕ НОСИТ 

Высокие каблуки 

ПО ЖИЗНИ ЛЮБИТ 


Моих друзей, кошку, работу. 
NO ЖИЗНИ НЕ ЛЮБИТ 
Лентяев 


ИГРЫ: В каждом втором ин- 
тервью звезд вроде тебя спраши- 
вают, как они попали в индуст- 
рию. Мы не станем. Скажи лучше, 
какое у тебя было детство? 


Согласен, в сотый раз подробно рас- 
сказывать о том, как я попал в игро- 
вую индустрию, не имеет ни малейше- 
го смысла. Если совсем коротко, я поз- 
накомился с небезызвестным Джоном 
Кармаком (John Carmack), который 
уже тогда основал id Software. Имен- 
но в яи начал свой путь в игровой 
индустрии (а ведь обещал же, что не 
будет об этом - Прим. ред.). Что же ка- 
сается моего детства, то его можно 
охарактеризовать одним словом - 
«уникальное». Да, точно, мое детство 
было необычным. Почему? Ну, напри- 
мер, я нигде не учился. Я пришел в иг- 
ровой бизнес, когда мне было всего 


лишь двадцать лет. Скажу по секрету: 
я даже не окончил высшую школу. 


ИГРЫ: Ты в индустрии более де- 
сяти лет, за которые успел пора- 
ботать в id Software, Ion Storm, 
Electronic Arts, Eidos Interactive... 
Что можешь сказать обо всех этих 
командах? 

Прежде всего, хочется отметить, 
что полноценная работа в компании и 
появление в списках создателей проек- 
та - разные вещи. Я могу с полной уве- 
ренностью сказать, что работал на пол- 
ную мощность только в двух студиях: id 
Software и Electronic Arts. В остальных 
случаях я принимал какое-то участие в 
разработке определенных проектов, 
например, в качестве консультанта. 
Какая компания мне нравилась боль- 
ше всего? Однозначно сказать трудно, 
ведь id и EA очень разные. Работая в 


м American McGee’s Alice в свое время произвела настоящий фурор. 


РАЗГОВОР ПО ДУШАМ | АМЕРИКАН МАКГИ 


> В РОССИИ СНЕГА HET? 


ИГРЫ: Это твой первый визит в Россию? 

Да, я впервые в вашей стране. Мне очень нравит- 
cA общаться с русскими, они такие эмоциональные. A 
даже побывал в московском метро. Там очень красиво, 
но слишком много людей. Что еще не понравилось — у 
вас очень много курящих, а я не переношу сигаретный 
дым. И, самое главное, — мы так надеялись увидеть в 
Москве снег, а он еще не выпал. 


м Только из номера. 
ще не выспался. 


этих командах, я получил огромный 
опыт. Эти знания помогли мне при 
создании собственной студии. 


ШГРЫ: Если бы у тебя был шанс 
вернуться в прошлое, в какой из 
компаний ты бы стал работать и 
почему? 

Ммм... Нет, не знаю... Я бы ни в 
одну не вернулся (смеется), хоть и 
люблю компании, в которых работал. 
Поймите, прошлое есть прошлое. Ког- 
да я заканчивал работать в какой-то 
студии, я мог с уверенностью сказать, 
что сделал для нее все, что было в мо- 
их силах. Мои мысли были уже вне 
стен этой компании. И все же я с удо- 
вольствием вспоминаю свое прошлое. 
Работа в id вообще была похожа на 
пребывание в Диснейленде, - даже 
домой уходить не хотелось. Об ЕА у 
меня тоже остались только положи- 
тельные воспоминания. Но возвра- 
щаться... Нет, что было, то было. 


ИГРЫ: А на какой ноте ты со- 
шелся с Тревором Чаном (Trevor 
Chan)? Как выглядел твой переход 
в Enlight Software? 

Впервые я встретился с ним в Гон- 
конге. До этого мы немного общались по 
почте. Лично познакомиться с Тревором 
удалось на отдыхе. Именно там мы гово- 
рили о возможном совместном бизнесе. 
Правда, прошло целых два года, прежде 
чем наши планы смогли осуществиться. 


ИГРЫ: Игры, которые делает 
Чан, - они в твоем стиле? 

Ну, скажем так, игры, над кото- 

рыми мы работаем вместе, и игры, кото- 
рые он делал до этого, отличаются друг 
от друга. Вот тут действительно можно 
говорить о стилях: они различны. 
В данный момент мы работаем над 
совместным проектом, и я могу с уве- 
ренностью сказать, что он будет нео- 
бычным. Мы вкладываем в игру все 
силы и идеи, мы хотим создать 
действительно что-то новое. Наши 
проекты вне жанровых определений. 
А что касается моей любви или нелюб- 
ви к играм Тревора... Если бы мне не 
нравилось с ним сотрудничать, я бы с 
ним и не работал (снова смеется). 


ИГРЫ: Про большую часть твоих 
игр можно сказать, что они до- 
вольно мрачноватые. Ты мрачный 
человек? 

Ну, я бы поспорил с тем, что 
Scrapland - мрачная игра. Для меня 
она красочная, яркая, светлая и счаст- 
ливая. Что касается Doom и Quake, то 
это - проекты, созданные коллектив- 
ным разумом 14. В тот период все, что 
было хоть как-то связано с этой компа- 
нией, было мрачным и даже сатанин- 
ским. Поэтому игры и получились таки- 
ми. Это их стиль. Сразу после ухода из 
id, я постарался отойти от такого стиля. 
Уже в ЕА я работал над проектами, ко- 
торые нельзя назвать мрачными. 


ИГРЫ: А как же American Mc- 
Gee’s Alice? 

Да, «Алиса» отличалась OT ос- 
тальных проектов обилием темных 
красок и мрачной атмосферой. Но хо- 
чу отметить, что сама игра - это исто- 
рия светлого, доброго, яркого персо- 
нажа, который борется со своими 
внутренними демонами. На мой 
взгляд, именно из-за этой контраст- 
ности, из-за присутствия белого и чер- 
Horo American McGee’s Alice получи- 
лась успешной. Без темных красок иг- 
ра могла бы показаться пресной. 

Если же говорить обо мне, то я с уве- 
ренностью заявляю, что я счастливый, 
добрый и позитивный человек. 


‚ ИГРЫ: Не могу удержаться, что- 
бы не задать этот вопрос. Впере- 
мешку с чем нужно было читать 
Льюиса Кэрролла (Lewis Carroll), 
чтобы получить American Мсбее’$ 
Alice? Игра получилась... слегка не 
детской - чего стоит хотя бы Че- 
ширский Кот. 

(пытается смеяться, но видно, 
что смущен). Хо-хо! Какой каверзный 
вопрос! Не боитесь услышать ответ? 
На самом деле, я просто прочитал кни- 
гу, и в моей голове сразу родилось ог- 
ромное количество идей, требовавших 
немедленного воплощения. У меня бы- 
ло порядка двадцати трех предысто- 
рий и двадцати трех окончаний исто- 
рии. До утверждения окончательной 


ш Scrapland — последний готовый проект Американа, создавался в сотрудничестве с Мегсигу {еат. 
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игры: У тебя есть любимая игра? 

К сожалению, сейчас у меня не так много свобод- 
ного времени, чтобы тратить его на ознакомление со 
всеми выходящими играми. Но есть один проект, в ко- 
торый я раньше был влюблен, и в который готов играть 
снова и снова. Это Grand Theft Auto. Можно сказать, я 


m А это память о 
счастливых годах 


в id Software 


концепции я очень много работал С ИС- 
ходным материалом. Сложно сказать, 
что заставило меня создать именно та- 
кую игру, но порой я сам представлял 
себя главным персонажем. А иногда 
возникало ощущение, что всю историю 
мне рассказал какой-то голос извне. В 
общем, странно это все. 


‚ ИГРЫ: Говорят, однажды Alice 
увидел Стивен Спилберг (Steven 
Spielberg) и, будто бы, назвал игру 
самым правдивым толкованием 
Кэрролла из всех, что ему дове- 
лось видеть в жизни. Это правда? 

Да, такой случай был. Но я не 
могу сказать, что мое видение «Али- 
сы» - самое правильное, нет. Любое 
событие люди понимают по-разному - 
так, как чувствует именно они. Даже 
наше интервью каждый из сидящих 
тут может интерпретировать по-свое- 
му. Этого не избежать. «Распинаться» 
о реалистичности и правильности бес- 
смысленно. Мы можем говорить толь- 
ко об успешности того или иного виде- 
ния. Я могу сказать с уверенностью, 
что мое видение, воплощенное в игре, 
оказалось успешным. 


ИГРЫ: Какой, на твой взгляд, 
должна быть идеальная компью- 
терная игра? 

Для меня главное в играх - это 
сюжет. Я сам люблю рассказывать ин- 
тересные истории, то же самое стара- 


юсь делать и в своих играх. Считаю, 
что в игре должны быть задействова- 
ны какие-то глобальные проблемы, 
понятные каждому пользователю. Я, 
например, не понимаю дизайнеров, 
которые, создавая проект, уже зара- 
нее дают геймеру понять, что играть 
будет очень сложно. Это не мой под- 
ход. Для меня идеальной игрой будет 
та, в которой есть интересный сюжет, 
позволяющий с удовольствием погру- 
жаться в виртуальный мир. 


МГРЫ: А Scrapland - игра в тво- 
ем духе? Планируешь ли ты и 
дальше работать с Mercury Steam 
Entertainment? 

Да, работать с этими ребятами бы- 
ло действительно интересно! Мое виде- 
ние проекта почти полностью совпадало 
с их, поэтому у нас не было серьезных 
разногласий по поводу сюжета и кон- 
цепции. Я считаю, что это очень артис- 
тичная команда, которая полна свежих 
идей и смотрит только вперед. В тече- 
ние всей совместной работы у нас было 
много приятных и запоминающихся мо- 
ментов. Наше сотрудничество действи- 
тельно доставляло мне удовольствие. И 
кто знает, может, через пару месяцев 
мы (опять смеется) заявим о разработке 
нового совместного проекта. 


‚ ИГРЫ: Кажется, что Scrapland 
идейно похожа на мультсериал 
Futurama. 


№ Игра заслуженно стала темой первого номера «РС ИГР» в 2005 году. 


настоящий фанат серии. 


Да, такое сравнение существу- 
ет. А еще я слышал, что Scrapland 
сравнивали с Grand Theft Auto. Игро- 
вая механика очень похожа. Тут МЫ 
выходим K понятию «универсальный» 
сюжет, к миру, который узнаваем. Для 
меня честь, что мой проект сравнива- 
ют с такими шедеврами. 


ШГРЫ: И Alice, и Scrapland - иг- 
ры с довольно характерным ки- 
ношным подходом к реализации. 
Как ты считаешь, игры и кино 
действительно многое могут полу- 
чить друг от друга? 

Я надеюсь, что так и будет. На- 
ша компания старается соединить эти 
две индустрии развлечений. Именно 
поэтому сейчас мы активно работаем с 
Голливудом. Мы хотим, чтобы две ин- 
дустрии объединились в одну. К черту 
борьбу за авторские права. Давайте 
создавать концепцию сообща, чтобы 
на выходе получить качественный 
проект, интересный как поклонникам 
кино, так и почитателям компьютер- 
ных и видео игр. Мы готовы делать 
для этого многое. 


ИГРЫ: Спасибо за то, что сог- 
ласился побеседовать с нами. 
Желаем удачи и снова ждем в 
гости! 

Спасибо вам за интересные воп- 
росы. Надеюсь, интервью пон- 
равится вашим читателям. 


ONLINE | НОВОСТИ 


и Горим от нетерпения 
узнать, что Tulga Games 
сделает с Horizons. 


Глобальная онлайновая роле- 
вая игра Horizons: Empire of 
Istaria, подобно фениксу, 
возродилась из пепла. Эта 
ММОКРС была запущена в де- 
кабре 2003 года, однако едва 
не погибла из-за быстрого 
банкротства ее разработчика - 
компании Artifact 
Entertainment. Кредиторы 
требовали распродать все 
имущество разработчика, и 
надо же - покупатель нашел- 
ся. Им стала компания Tulga 
Games, руководство которой 
посчитало, что на Horizons 
еще можно заработать. Креди- 
торы благословили сделку, и 
после решения судьи имуще- 


m Horizons не мертв. Он 
просто плохо пахнет. | 


ство Artifact Entertainment, а с 
ним и права на Horizons и 
движок Evolution, перешли к 
Tulga Games. Символично: 
сделку одобрил суд города 
Феникс, штат Аризона. 
Представитель компании-по- 
купателя Крис Тулумелло 
(Chris Tulumello) заявил: 
Horizons ждет весьма радуж- 
ное будущее. Он пообещал, 
что стараниями Tulga Games 
вселенная игры будет разви- 
ваться. Нужно ли это кому (и 
критики, и геймеры весьма 
прохладно отнеслись к свое- 
образной MMORPG) - покажет 
время. 
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Текст: Иван Гусев 


ПРОДАМ ВИРТУАЛЬНЫЙ ОСТРОВ, 


ДОРОГО... 


На днях был куплен прекрас- 
ный тропический островок, 
площадью в 25 квадратных ки- 
лометров, с замком и богатыми 
недрами. Настоящий райский 
уголок ушел всего за 26 тысяч 
500 долларов - однокомнатная 
квартирка в Москве и то доро- 
же. Загвоздка в том, что выше- 
упомянутый остров существует 
лишь в онлайновой ролевой иг- 
ре Project Entropia. Впрочем, 
это ничуть не смутило 22-лет- 
него австралийца Дэвида Сто- 
ри (David Storey). На аукционе 
в Интернете он без колебаний 
предложил за остров 265.000 
PED (Project Entropia Dollars). Курс PED по от- 
ношению к реальному баксу - 10K 1. 

В Project Entropia, выпущенном на просторы Ин- 
тернета в январе 2003 года, товарно-денежные 
отношения играют важнейшую роль. Эта 
ММОВРС бесплатна, однако за каждое приобре- 
тение приходится расплачиваться кредиткой. 
Дэвид Стори, играющий под ником Deathifier, 


Каждый предмет в 
Project Entropia стоит 

денег. Реальных денег. 
А Ре == 


Профессор Кастронова 
уверен: в виртуальную 

недвижимость выгодно 
вкладывать деньги. 


не скрывает своей радости от при- 
обретения. Мало того, что он за- 
получил прекрасный остров, рас- 
положенный на «недавно откры- 
том» континенте планеты Калип- 
со, так еще и из замка открывает- 
ся потрясающий вид! Стори наме- 
рен быстро отбить затраченные 
деньги - он будет брать налого- 
вую мзду за право охоты и добы- 
чу ресурсов на его территории, а 
потом продаст остров по частям. 
Не спешите записывать Deathifier в 
безумцы. Профессор университета 
Индианы Эдвард Кастронова 
(Edward Castronova), которого счи- 
тают лучшим экспертом по эконо- 
мике виртуальных миров, так прокомментиро- 
вал сделку: 

- Если дела Project Entropia пойдут хорошо, 
игра будет расти и развиваться, то Стори сде- 
лал очень выгодное вложение. Может, он оку- 
пит затраты, а может и нет, но в любом слу- 
чае, в реальном мире полно примеров куда 
более худшего инвестирования капитала. 


Из замка, купленного 
Стори, открывается 
прекрасный вид. 


M THE MATRIX ONLINE ТОРМОЗИТ 


Фэны The Matrix Online в 
панике. Некоторые 
подумывают о суициде... 


Выход The Matrix Online в 
очередной раз задержали. Ee 
релиз должен был состояться 
18 января, однако, не дожидаясь 
этой даты, руководство Warner 
Bros. Interactive Entertainment 
объявило: «Матрица» поимеет Hac 
всех весной. Если в конце прош- 
лого года игру не пустили в мага- 
зины для того, чтобы подготовить 


Подключение к Матрице 
перенесено на весну. 


одновременный запуск The Matrix Online и в 
США, и в Европе, то на этот раз Monolith 
Productions, студия, занимающаяся разра- 
боткой, была готова передать издателю мас- 
тер-диск точно в срок. Однако его не 
приняли. Как сообщил глава WBIE 
Джейсон Холл (Jason Hall), 
именно издатель решил: игра 
еще не готова и надо довести 
геймплей до совершенства. 
When] Решение далось трудно, HO, 
\ когда речь идет о столь 
крупном проекте, репутация 
дороже. 
Между тем, WBIE заключило 
договор с компанией DC 
Comics. Одновременно с ре- 
лизом «матричной» MMORPG, 
начнет выходить журнал комик- 
сов, целиком посвященный The 
Matrix Online и ее подписчикам. 
Подобный фэнзин уже издается 
для игроков в City of Heroes и 
принимается на ура. 
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м WORLD OF WARCRAFT БЬЕТ РЕКОРДЫ 
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В день релиза WoWy — 
магазинов образова- 
лись столпотворения. 


i" 
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Онлайновая ролевая игра 
World of WarCraft, создан- 
ная разработчиками из Bliz- 
zard Entertainment, оправ- 
дала надежды и фэнов фэнте- 
зийного мира, и издателя. 
Первые получили превосход- 
ную игру (суммарный балл на 
www.gamerankings.com 
составляет 93%), a вторые заработали ку- 

чу денег. World of WarCraft, появившаяся в 
продаже 23 ноября прошлого года, без труда 
свергла с вершины североамериканского чар- 
та Half-Life 2. Более того, WoW стала самой 
быстрораспродаваемой РС-игрой в истории. 
Всего за 24 часа в США продали 240 тысяч эк- 
земпляров игры, а за уик-энд разошлось аж 
340 тысяч. 

Согласно заявлению пресс-службы Blizzard, в 
день выхода World of WarCraft было зарегист- 
рировано свыше 200 тысяч аккаунтов. Из ма- 
газинов непрекращающимся потоком шли 
просьбы завести больше копий WoW. В связи с 
ажиотажем, компании пришлось добавить еще 


= | М 


Из-за нехватки копий 
=" игры вспыхивали ло- 
кальные конфликты. 


40 серверов - в онлайне од- 
новременно играли до 100 
тысяч человек. Президент 
Blizzard Entertainment Майк 
Морхэйм (Mike Morhaime) 
принимал поздравления и 
уверял, что «веселье только 
началось». 
Кстати, вскоре после рели- 
за многие геймеры узнали, о каком 
«веселье» идет речь. Blizzard, всегда славив- 
шаяся жесткой политикой в отношении чите- 
ров и прочего жулья, начала банить игроков. 
Первыми наказали тех, кто использовал 60- 
тов в World of WarCraft. Та же печальная 
участь ждет любого, кто попытается продать 
любой виртуальный предмет из WoW на он- 
лайн-аукционе. Весь контент игры Blizzard 
справедливо считает своей собственностью. 
Кроме того, спекуляции могут поломать выст- 
роенную экономику игры и навредить опыту 
других подписчиков. Наказание предусмот- 
рено одно - закрытие аккаунтов и продав- 
цов, и покупателей. 


АНАРХИСТСКИЙ БИЗНЕС 


Да, на таких теток стоит 


Создатели фантастической ро- 
левой игры Anarchy Online, 
как и полагается настоящим 
анархистам, нарушили самое 
главное правило распростра- 
нения MMORPG. А именно - 
сделали ее бесплатной. Анар- 
хизм не мешает ребятам из 
шведской компании Рипсот 
оставаться бизнесменами, а 
потому для свободного скачи- 
вания игры открыта только ба- 
зовая версия Anarchy Online. С 
момента выхода в 2001 году 


взглянуть. Все в АО! 


АО обзавелась тремя адд-она- 
ми (Shadowlands, Notum 
Wars и Alien Invasion), расширившими игровой мир и подкоррек- 
тировавшими геймплей. Опробовать их бесплатно нельзя. Да и ха- 
лява с оригинальной версией АО продлится не дольше года. 
Неординарное решение Funcom, на самом деле, легко объяснимо. 
Anarchy Online - игра уже не молодая, конкуренция становится 
жестче, а привлекать новых подписчиков сложнее с каждым месяцем. 
Есть и еще одна причина, о которой открыто говорит глава Funcom 
Тронд Арне Аас (Trond Arne Aas): 
- Сделав Anarchy Online бесплатной, мы опробуем новые методы прод- 
вижения, прежде чем анонсируем свои будущие онлайн-игры. 


По этому знаку 
узнаются Абнархисты. 
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№ «А ты участвуешь 
в нашей лотерее? 
Покупай Gunet!>. 


Корейская компания NCsoft 
сделала подарок подписчикам 
ролевой онлайновой игры 
Lineage II: The Chaotic 
Chronicle. Совершенно бесп- 
латно они могут скачать 500- 
мегабайтный адд-он Chronic- 
le 2: Age of Splendor. Солид- 
ный довесок к Lineage II отк- 
роет три новых игровых зоны: 
подводный мир Innadril, пла- 
вающий город Нете и мрач- 
ный регион Giran. Плюс 18 
свежих квестов, 83 монстра, 
дополнительное оружие и зак- 
линания. Также геймеры смо- 
Гут развлечь себя лотереей и 
делать ставки на бегах дико- 
винных XKVBOTUH. 


м Скоро в SWG ощу- 
тимо изменится ›„ 
боевая часть. 


В мире Star Wars Galaxies 
грядут большие перемены. 
LucasArts и Sony Online 
Entertainment приняли pe- 
шение инвестировать в проект 
несколько миллионов долла- 
ров, дабы проект не застаи- 
вался. В команду игроделов 
приглашены еще 20 профес- 
сионалов. Часть команды сей- 
час вовсю трудится над улуч- 
шением боевки (подробности 
станут известны позже), а но- 
вички занялись новым контен- 
том для игры и развитием не- 
военных профессий в SWG. 
Определенно, подписчикам 
виртуальной саги не придется 
скучать в наступившем году. 
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Не секрет, что сегодня многие разработчики начинают свою карьеру именно с 
флэш-игр. Пусть для большинства флэш-творчество так и остается баловством, 
редкие, но меткие единицы приходят в игровую индустрию, чтобы остаться. Без 
сомнения, потом они будут со смехом вспоминать, что первым их самостоятельным 
проектом была стотысячная переделка Asteroids или же простенький арканоид, в 
подметки не годящийся ультрамодному Ricochet. В отличие от Филиппа Бедросо- 
вича, в игровой индустрии никто не обижается на вопрос «Почему в вашем твор- 
честве так много римейков». Ответ очевиден: зачем заново изобретать велосипед? 
Итак, тема сегодняшнего флэш-урока - римейки, хорошие и плохие. Посмотрим, 
какие игры выдержали испытание временем, не растеряв популярности. 


Текст: Иван “Nemezido” Гусев 


КОРОЛЬ РИМЕЙКОВ 


Киркоров против Соника - кто кого? 


РАС-МАМ 


http:/ /webflash.com/indexframe.php?id=273 


истер Pac-Man родился 
М: 1980 году. Мудрый 

японский сан Тору Ива- 
тани (Tohru Iwatani), который и 
изобрел забаву для любого 
возраста, назвал своего героя 
Puckman, сравнив его с шай- 
бой. Однако американцы, опа- 
саясь неприличных прозвищ, 
коих смешной персонаж навер- 
няка бы удостоился, поменяли 
имя на Рас-Мап. 
Перейдем непосредственно к 
флэш-игре Pac-Man. Вопрос 
на засыпку: зачем создавать 


миллионную по счету версию 
всем известной игры? Ответ - 
а людям нравится! Судя по от- 
зывам, именно такие игры 
скрашивают суровые будни 
геймеров. 

Данный римейк нужно похва- 
лить за заботу о сохранении 
духа и стиля оригинала. Игра 
копирована один в один, разве 
что выглядит посовременнее. 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 4 


п По задумке Тору Иватани, у 
Рас-Мап должен был быть 
длинный нос. Идею зарубили. 


SUPER STREET FIGHTER 


рудно сказать, почему, HO 
Т файтинги во флэше не по- 

лучаются! Сколько их ни 
делают, на наш суд попадает 
лишь мусор. Super Street Figh- 
ter - не исключение. 
В 1987 году компания Сарсот и 
файтинг-идеолог Есики Окамо- 
то (Yoshiki Okamoto) выпустили 
Street Fighter. Ты не поверишь, 
но для игры требовались всего 
две кнопки. Игра имела успех, а 
уж Street Fighter IT стал насто- 
ящей сенсацией. 
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ВЕр: / /www.mofunzone.com/online_games/street_fighter_flash.shtml 


На первый взгляд, авторы 
Super Street Fighter следовали 
заветам оригинала. Кнопок 3a- 
действовано немного, комбо и 
суперкомбо наличествуют. 
Здесь ситуация, как с фальши- 
выми елочными игрушками. Те 
тоже выглядят, как настоящие, 
да только радости от них ника- 
кой. Вот и Super Street Fighter - 
недофайтинг для инвалидов. 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 3 


и Кто сказал, что женщин 
обижать не рекомендуется?! 
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жик Соник - легенда игро- 
Е вой индустрии. Число офи- 

циальных игр, посвящен- 
ных ему, исчисляется десятка- 
ми, а уж поделки фэнов не сос- 
читать. На общем фоне Ultima- 
te Flash Sonic держится молод- 
yom. С первого взгляда ясно - 
игру делали с душой и фантази- 
ей. Главный плюс - сохранена 
атмосфера оригинального $0- 
nic the Hedgehog, атмосфера 
управляемого безумия. Ты в ви- 
де ежа несешься по локации с 
огромной скоростью и подспуд- 


вот это настоящая фан- 
тастика. От радио ВВС 
Аможно было ждать чего 
угодно, кроме римейка Hitch- 
hiker’s Guide Adventure ба- 
me! Товарищи стоят в недоу- 
мении и явно не разделяют 
восторга. Забыли люди Дугла- 
са Адамса (Douglas Adams). 

Дуглас Адамс - английский фан- 
таст и юморист. Самое известное 
его творение - серия романов 
«Автостопом по Галактике» - в 
течение нескольких лет трансли- 
ровалось по ВВС в виде коротких 


inal Fantasy Sim Date 
Fe aes имеет сомнительное 

отношение к славной се- 
рии JRPG Final Fantasy. И уж 
ни в коем случае это не ри- 
мейк. Это, так сказать, десерт. 
Суди сам - в игре представле- 
на дюжина обольстительных 
красоток из Final Fantasy. He- 
много обнаженки, немного OKO- 
лосексуальных тем. Геймплей 
напоминает игровой процесс 
хентайных игр, правда, он нес- 
колько сложнее. Чтобы соблаз- 
нить понравившуюся девушку, 
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ULTIMATE FLASH SONIC 


http://www.gamegarage.co.uk/play/308/ 


но умудряешься цеплять бону- 
сы, уворачиваться от врагов и 
не падать в пропасть. Играть 
при этом легко и приятно. Поэ- 
тому, несмотря на то, что игра 
довольно долго качается, ты 
точно не потратишь драгоцен- 
ный трафик зря. А если случай- 
но встретишь автора флэшки 
Денниса Гида (Dennis Gid), 
обязательно пожмите ему руку. 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 4 


п Знаешь ли ты, что Microsoft 
Word рекомендует заменять 
слово «Соник» на «Сонник»? 


HITCHHIKER’S GUIDE ADVENTURE GAME 


http://www.bbc.co.uk/radio4/hitchhikers/game.shtml 


радиопьес. Окрыленный ycne- 
хом, Адамс в 1984 году создал 
текстовой квест. 

Не так давно по заказу ВВС 
был сделан римейк Hitchhiker's 
Guide Adventure Game во флэ- 
ше. Игра замечательная, хотя 
(по нынешним временам) 
сложная. Подумать только: 
чтобы включить свет в комна- 
те, надо напечатать “Turn оп 
the light”! 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 5 


п «Без паники!» - таков девиз 
путешествующих автостопом 
по Галактике. 


FINAL FANTASY SIM DATE RPG 


http: / /www.newgrounds.com/portal/view/207482 


мало бойко кликать по ветвям 
диалога, надо поддерживать в 
хорошей форме и дух, и тело. 
Прежде чем пригласить де- 
вушку на свидание или - о, 
мой Бог - поцеловать, ее при- 
дется очень долго обхаживать, 
дарить подарки и разговари- 
вать, разговаривать, разгова- 
ривать. Увы, Final Fantasy Sim 
Date RPG - игра для терпели- 
вых амигос. 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 3 


= Героиня FF недоумевает, как 
она оказалась в ТАКОЙ игре?! 
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За долгие годы работы на компьюте- 
ре я практически не пытался играть 
во что-то в интернете. Мне было 
вполне комфортно наедине с обычны- 
ми играми. Желание же сразиться с 
живыми соперниками легко исполня- 
лось в ближайшем компьютерном 
клубе или на той же работе. Ну да, 
были «Бойцовский клуб» и его 
последователи, которые получи- 

ли немного внимания. Но все 

это оказалось не слишком 

серьезно. Была (после дол- 

гих мучений со скачивани- 

ем, установкой и выбором 

шарда) Ultima Online, но 

совсем ненадолго - платить 

за это деньги не хотелось, а 
бесплатные серверы не нра- 

вились. Был опостылевший 
Counter-Strike на модемном - 
кошмар! - соединении. Разве 

это дело? 


виртуальном мире 


194, 


Пройдя через все это, я надолго забыл о сетевых 
возможностях игр. Но совсем недавно желание 
появилось вновь. И началось... В этой статье речь 
пойдет о моих сетевых приключениях. Помни, что 
все это может случиться и с тобой, когда ты вдруг 
захочешь окунуться в мир онлайновых игр. 


ПОПЫТКА ПЕРВАЯ. COUNTER-STRIKE 
Мое модемное соединение теперь превратилось в 
высокоскоростной доступ, при котором скорость 
скачивания ограничивается уже возможностями 
серверов, а не связи. Валявшийся на полке лицен- 
зионный диск Counter-Strike: Condition Zero 
пришелся кстати. Отлично, вспомним старое, HO 
уж теперь-то я покажу игрокам, которым удава- 
лось убивать меня только из-за разницы в пинге! 
После установки - первая неожиданность. Ока- 
зывается, поиграть просто так не получится - 
теперь все только через Steam от Valve, специ- 
альную клиентскую программу по работе с игра- 
ми от них (смотри врезку). Хорошо, поставим. 
Даже около 100 Mb апдейтов для Steam, кото- 
рые она без разрешения принялась скачивать, 
особого сожаления не вызвали (кстати, здесь и 
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Steam и желание 
поиграть в интернете — 
вещи несовместимые. 
Остается только 
смотреть на скриншоты. 


м 


далее все объемы скачиваемого высчитывались 
по статистике - предупреждений о том, сколько 
будет или было скачано, ни одна игра не выда- 
вала). Полчаса мучения с регистрацией (Steam 
не видел, что CZ уже установлен, и какое-то 
время пытался его скачать). Запускаю. 

Еще 150 мегабайт патчей, теперь уже для CS: 
С7, воспринимаются с раздражением... После 
этого наконец-то открылся полный список сер- 
веров, но потрачено три часа и 350 мегабайт 
трафика - желание во что-то играть почти про- 
пало. Но кто же сдается за шаг до победы? Вот 
ияне стал. Пинг нормальный, карты знакомые, 
игроков много - начинаем! Уже на этапе подсо- 
единения к серверу обнаруживается, что у ме- 
ня не установлена программа защиты от читов, 
какие-то звуки, текстуры и прочая мелочь - Ka- 
чаем еще около 30 мегабайт (не спрашивая, ра- 
зумеется). А на самом последнем этапе подклю- 
чения все... зависает. Намертво, вместе с систе- 
мой, идеально до этого работавшей. Еще одна 
попытка, еще 30 мегабайт всякой мелочи во 
время подключения и... снова вылетаем. 
Проверка на вирусы, на производительность и 
ошибки с железом - все отлично. Попытки по- 
играть на других серверах, на других картах на 
следующий день завершались с одинаковым ре- 
зультатом - зависание системы. 

Ладно. Видимо, что-то с С7. Скачаю лучше 
обычный С$ - еще 500 мегабайт. С ним все «ин- 
тереснее» - он вылетает при попытке зайти в 
опции. И при подсоединении к серверу. 


Такую красотку 
пришлось оставить 
в гараже.. 
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Служба поддержки Valve запросила информа- 
цию о системе, подумала несколько дней и... 
удалила мое сообщение на форуме. О решении 
проблемы удалось узнать потом, от кибер- 
спортсменов, которые этот Steam запускают 
каждый день. Оказалось, что такое бывает на 
некоторых машинах и на самом деле ничего не 
зависает, а просто долго загружается. Нужно 
один раз подождать около получаса, и потом все 
будет хорошо. Высокие, однако, технологии. 


ПОПЫТКА ВТОРАЯ. NFS 0 
Electronic Arts в качестве издателя и рассказы 
о неплохом мультиплеере заставляли думать, 
что уж с Need For Speed Underground все бу- 
дет как надо. Ага, разбежался. Ставим, захо- 
дим, подключаемся - «Сервер не доступен». На 
следующий день - то же самое. Через два дня - 
такая же история. Через неделю сервер все же 
ответил и попросил зарегистрироваться, про- 
щально махая ручкой всем пиратским версиям. 
Ответив на несколько не самых приличных воп- 
росов, вроде годового дохода и домашнего ад- 
реса, захожу в игру. На настойчивое предложе- 
ние скачать патч, с мрачным лицом вспоминая 
недавние приключения с CS, соглашаюсь. Патч 
оказался на удивление маленьким и умным - 4 
мегабайта, незаметно скачался, так же незамет- 
но установился и запустил NFS (чудо!). Захожу 
в сетевую игру, вызываю противника на люби- 
мую драг-гонку. И тут вылетает сообщение 
«Связь с сервером потеряна». Возвращаюсь в 


Выход продолжения — 
хорошее оправдание, чтобы 
забыть о первой части. 


Где-то здесь рано или 
поздно и будет похоронена 
моя любимая Вампиресса. 
Как и тысячи других... 


и Стоимость всех описанных выше 
игр в сумме - 120 долларов. И 
никакого кайфа. 

и На оплату трафика, который был 
израсходован за все это время, 
ушло больше 60 долларов. Мож- 
но было скачать Half-Life 2. 

в Количество потраченных на это 
безобразие времени и нервов 
посчитать не удалось. 

и Как ни странно, при неудачах и 
в порыве гнева сломано ничего 
не было, но клавиатуре приш- 
лось туго. 


Неожиданная встреча с 
волком. Но меня не одолеть! 


И С Ш 


меню выбора противника. Еще одна попытка - 
та же история на той же самой стадии. На треть- 
ем разе все вновь повторяется, но вместо меню 
выбора появляется сообщение «Сервер не дос- 
тупен» и выход в главное меню игры. Все пос- 
ледующие попытки зайти в сетевую игру снова 
заканчивались не найденным сервером. Испуга- 
лись, видимо, отчаянного русского гонщика. 
Ладно, думаю, у нас таких пугливых быть не 
должно! Нахожу русский сервер, скачиваю не- 
обходимую для игры программу (меньше мега- 
байта). С надеждой пытаюсь присоединиться, 
но сервер отвечает непониманием. Для игры на 
нем не подходит моя лицензионная версия с 
последним патчем (тот самый, любезно постав- 
ленный). Слишком круто, мол. Мучаться с пат- 
чем не стал, вместо этого со словами «к черту, 
к черту» удалил всю игру, проклиная человека, 
который изобрел интернет. 


ПОПЫТКА ТРЕТЬЯ. SACRED 

С любовью пролистывая один из номеров «РС 
ИГР», натыкаюсь на тему номера по «Князю 
Тьмы». Автор пишет, что мультиплеер - о-го- 
го, на уровне. А почему бы тогда не попробо- 
вать еще раз? Забыть о неудачном опыте. Поло- 
са невезения, не стой ноги встал утром, черные 
кошки и наложенные проклятия - всякое быва- 
ет. А тут - о-го-го! В общем, надо. Устанавливаю 
давно купленную игру, восстанавливаю сейвы. 

Просьба ввести CD-key при регистрации на сер- 
вере вводит в ступор. Ключ защиты от копиро- 
вания Star Force не подойдет, не стоит даже 
пробовать, а какого-то другого ключа нигде не 


видно. В итоге достаточно быстро искомая ком- 
бинация символов была найдена внутри короб- 
ки - под одним из компакт-дисков находилась 
маленькая наклеечка, о которой естественно 
нигде не упоминалось. 

«Устанавливаем соединение с сервером», а я 
уже предвкушаю резню с моей Вампирессой 
пятьдесят первого уровня в главной роли. Види- 
мо у игры были другие планы, и процесс соеди- 
нения с сервером затянулся на полчаса (потом я 
не вытерпел и вышел). Интернет-активность все 
это время была слабой, так что о никаких там 
скачиваниях и речи быть не могло. Игра просто 
пыталась соединиться без особых успехов, но и 
без сообщений об ошибках. Такая же история 
повторилась и на следующий день, и через 
день... «Князь Тьмы» удален, сохранение с Вам- 
пирессой убрано до лучших времен. Например, 
до тех, когда у меня будет пара суток свободно- 
го времени, чтобы ждать пока все-таки прои- 
зойдет соединение с сервером. 

К автору статьи претензий нет - он играл в ан- 
глийскую версию, с которой все нормально, и 
мультиплеер в ней наверняка «о-го-го». Проб- 
лему отчасти решает русский патч \1.7, кото- 
рый можно найти на официальном сайте $асгеа 
(www.sacred-game.com). На сайте «Акеллы» 
информации о патчах, кстати говоря, нет. И но- 
востей о них в пресс-релизах тоже не было. 


ПОПЫТКА ЧЕТВЕРТАЯ. LINEAGE Il 
Финальная попытка с подключением тяжелой 
артиллерии. Lineage II, которая предназначе- 
на именно для онлайна. Продолжение Lineage, 


= 
St 
ee | 


ae 


Поиграть в Lineage И 
все же удалось. i 
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Магический обряд выглядит |=. 
достаточно эффектно. 4 


от беспрерывного сидения за которой как мухи 
дохли несчастные корейцы. Только серьезные 
намерения - забыть про работу, личную жизнь 
и повседневные потребности. Или хотя бы прос- 
то «завести» новую девушку, остроухую Эль- 
фийку и проводить с ней ночи напролет. 
Заказываю игру «всего» за шестьдесят долла- 
ров. Уже через час с коробкой в руках регист- 
рируюсь на сайте игры. При вводе CD-key выле- 
зает ошибка, что такой ключ уже используется. 
Звоню в магазин, ответ потрясающий: «Ой, а 
мы вас не предупредили? Разработчики недав- 
но признались, что выпустили партию из деся- 
ти тысяч игр с продублированными кодами. Ку- 
да вам прислать письмо с информацией о том, 
что нужно сделать, чтобы они выдали новый 
код? Поменять коробку? Вы знаете, похоже, все 
коробки у нас на складе - из этой партии». Сер- 
вис, все для покупателя... 

А сделать необходимо вот что: написать письмо 
в службу поддержки, приложив к нему отскани- 
рованную коробку с кодом. Кстати, у тебя есть 
сканер или хотя бы возможность где-нибудь им 
один раз воспользоваться? Очень-очень слезно 
написал, приложил. Очень-очень быстро полу- 
чаю ответ. Им нужно удостовериться, что код на 
самом деле мой, поэтому необходимо послать в 
США факсом коробку (точнее, ее ксерокс) с ко- 
дом и чек, на котором надо написать свой ло- 
гин. Что делать, если у меня нет всех этих фак- 
сов, ксероксов и принтеров, я узнавать не стал, 
а просто воспользовался офисными благами и 
секретаршей, свалив на нее отправку факса. 
Опять быстрый ответ с новым кодом (на всю пе- 


реписку ушел час) - первый квест выполнен, 
плюс сто очков опыта. 

Следующее задание оказалось намного тяже- 
лее - скачивание всех апдейтов, выпущенных 
за время существования игры. Без предупреж- 
дения об объеме и разрешения на загрузку, - 
привыкай. Час медитации на окошко скачива- 
ния, мысли о форме глаз будущей девушки, за- 
очно любимой Эльфийки - и чего я ждал?.. 
Скачивание апдейтов было запущено в одиннад- 
цать часов вечера. Когда в три часа дня (то есть, 
через шестнадцать часов после начала), я решил 
проведать, как OHO там идет, Lineage II... все еще 
неторопливо загружала апдейты. Съев за это 
время 600 мегабайт трафика, она скачала, судя 
по всему (четкой Process Bar нет), лишь полови- 
ну. До кнопки отмены дотянуться не успел - выс- 
кочило сообщение о закрытие соединения. 

Так и есть - кончился трафик... 


| 


Конечно, не все так плохо. Потом, скачав еще «всего- 
то» двести мегабайт апдейтов, я увидел Lineage II. И 
оно того стоило. Так же, как, наверное, и со всеми ос- 
тальными играми, которые тоже окупили бы потра- 
ченное на них время и нервы с лихвой. Только вот не 
хватило терпения. 

Но, если ты готов немножко помучиться, чтобы потом 
много радоваться... То есть, если ты все же захочешь на- 
чать свою онлайновую игровую карьеру — напиши нам. 
Мы сделаем для тебя серию материалов об этом. Кроме 
того, если тебе интересен Lineage Il, можешь писать лич- 
но мне, — обязательно прочту, отвечу или помогу! 
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ДЛЯ ATHLON 64 
НА ОСНОВЕ VIA 


Компания ASUS выпустила 
многофункциональную мате- 
ринскую плату для процессо- 
ров AMD Athlon 64/FX. В ос- 
нове новинки под названием 
АЗУ-Е Deluxe лежит самый 
свежий набор системной логи- 
ки VIA К8Т890 с поддержкой 
шины PCI Express. Данная мо- 
дель не оснащена сразу дву- 
мя слотами PCI Express, как, 
например, ASUS A8N-SLI 
Deluxe, но и цена Ha Hee бу- 
дет заметно ниже. Плата пол- 
ностью поддерживает гигагер- 
цевую шину HyperTransport, 
организующую передачу дан- 
ных между компонентами сис- 
темы. Для установки процес- 
сора имеется разъем Socket 
939, под который в скором 
времени будет выпускаться 
большинство чипов AMD. 

Из других интересных особен- 
ностей новинки стоит отметить 
наличие адаптера беспровод- 
ных сетей стандарта 802.114, 
в которых он может работать 
узлом или просто подключать- 
ся к другим серверам и точкам 
доступа. С помощью специаль- 
ных фирменных утилит ASUS 
оперативно настроить WIFi- 
сеть сможет даже ребенок. 
Интеллектуальный BIOS поз- 
воляет без загрузки операци- 
онной системы устанавливать 
частоту не только процессора 
и памяти, но и графического 
адаптера, что весьма полезно 
в некоторых ситуациях. Ак- 
тивным же игрокам понравит- 
ся функция AI NOS, автомати- 
чески определяющая уровень 
нагрева и загрузки системы и 
на основе полученных данных 
устанавливающая новую час- 
тоту процессора и ОЗУ. 
Благодаря всем этим техноло- 
гиям и относительно невысо- 
кой цене ASUS A8V-E Deluxe 
имеет все шансы стать в 
обозримом будущем одним из 
самых рациональных реше- 
ний для процессоров AMD 
Athlon 64. 


В ПРОДАЖЕ 


В скором времени в российс- 
ких магазинах должна поя- 
виться новая компактная мо- 
дель ноутбука от Асег - 
Travelmate 380. Как и многие 
современные лэптопы, 380-й 
основан на мобильной плат- 
форме Intel Centrino и допус- 
кает установку процессора 
Pentium М Dothan с частотой 
от 1,7 GHz. Объем оператив- 
ной памяти новинки составля- 
ет 512 МЬ и может быть рас- 
ширен до 2 СБ. Диагональ эк- 
рана новинки 12,1 дюйма при 
максимальном разрешении 
1024х768. Из периферийных 
устройств следует отметить 
2,5-дюймовый жесткий диск 
емкостью 40 Gb, в топовой 
версии ноутбука установлена 
уже 60-гигабайтная модель. К 
сожалению, чрезвычайно ма- 
лые размеры корпуса - 
274х234х22 мм не позволили 
установить внутренний опти- 
ческий привод, поэтому в 
комплекте с ноутбуком постав- 
ляется внешний DVD/CD-RW 
или DVD-DUAL-gpais, подклю- 
чаемый к компьютеру посред- 
ством высокоскоростного ин- 
терфейса 1ЕЕЕ1394. Ноутбук 
также укомплектован дисками 
с фирменными утилитами Асег, 
антивирусом от Norton, ли- 
цензионной версией Windows 
ХР Pro и CD с дополнительным 
софтом от сторонних разработ- 
чиков. Помимо DVD-nneepa на 
Acer TravelMate 380 вы не най- 
дете каких-либо интересных 
мультимедийных программ или 
игр: компания позиционирует 
эту модель, как изящное ре- 
шение для бизнесменов, кото- 
рым требуется максимальная 
мобильность в сочетании с вы- 
сокой производительностью в 
офисных приложениях. Прав- 
да, попавший к нам тестовый 
экземпляр легко крутил Need 
for Speed Underground 2, 
Hidden and Dangerous 2 и 
другие новинки. Посему мы 
можем с чистой совестью 
приклеить на TravelMate 380 
бирку универсального продук- 
та, рассчитанного практически 
на любые категории пользова- 
телей. 


СТАВИТ РЕКОРДЫ 


Очередной рекорд плотности записи был пос- _ 
тавлен компанией Seagate, одним из 
ведущих производителей жестких 
дисков: новинка из серии 
Barracuda 7200.8 ем- 
костью 400 Gb сос- 
тоит всего из трех 
пластин по 133 СЬ. 
На сегодняшний 
день никакая другая 
компания подобных ре- 
шений не предлагает. 


VGURU ТЕПЕРЬ 


Своей фирменной технологией динамического раз- 
гона vGuru, существенно повышающей про- 

изводительность в большинстве приложе- 
ний, компания АВТ оснастила видеоп- 
латы серии ВХ800 на основе чипсе- 
та ATI Radeon Х800. 


ТИХИЙ-ТИХИЙ, 


Компания Gigabyte выпустила видеокарту, оснащенную инте- 
ресной системой охлаждения SilentPipe. Новинка работает на 
чипе Вадеоп Х700 и, в отличие от многих своих 

собратьев, практически неслышна в работе, 

несмотря на внушительные раз- 

меры, что оценят владельцы 
«тихих» корпусов. 
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РАСТЕМ В ШИРИНУ? 


Новый широкоформатный 17-дюймовый 
жидкокристаллический монитор представила компания 
BenQ, известная своей демократичной ценовой политикой 
и достойным качеством техники. Модель BenQ FP71W с 
соотношением сторон 16х10 обещает появиться в продаже 
уже в ближайшие недели. 


РУБАШКИ 


Миниатюрным плеером порадова- 
ла мобильных пользователей 
компания МЕХХ. В устройство 
вмонтирован крохотный однодюй- 
мовый жесткий диск, которого, 
впрочем, вполне достаточно, что- 
бы вместить пару тысяч песен, а 
его габариты позволяют носить 
гаджет, скажем, в кармане ру- 
башки, где он вполне может зате- 
ряться. 


POWERCOLOR 


Компания 
PowerColor, извест- 
ная у нас, в основ- 
ном, своей недорогой 
> продукцией, выпусти- 
ла видеокарту на ос- 
нове чипа Radeon 
X850XT РЕ. Новинка, 
работающая на часто- 
тах 540/590MHz, должна 
появиться в продаже 
уже в самом ближайшем 
будущем. 
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ВАОЕОМ 


Канадская компания АТТ 
Technologies недавно анон- 
сировала новое семейство 
графических процессоров 
Radeon Х850. Архитектура 
чипсета практически ничем не 
отличается от предшественни- 
ка Radeon Х800, но произво- 
дится по уже отлаженным тех- 
ническим процессам. 

Всего будет предложено три 
серии видеокарт на новом чи- 
пе: Х850 Pro, X850 ХТ и 
Х850 ХТ РЕ. Последнее, кста- 
ти, расшифровывается как 
Platinum Edition. Отличаться от 
своих предшественников пла- 
ты будут чуть большими так- 
товыми частотами ядра и па- 
мяти. Компоненты же остались 
практически идентичными: та 
же память GDDR3, та же 256- 
битная шина данных, интер- 
фейс PCI Express и теплоот- 
водная система на основе тур- 
бинного кулера и пластиково- 
го воздухоотвода. Сказать 
что-то конкретное о рознич- 
ных ценах Ha Radeon X850 
трудно: свои версии видеоп- 
лат на его основе объявили 
практически все ведущие про- 
изводители, включая ABIT, 
ASUS, Gigabyte и 
PowerColor. Итоговая стои- 
мость будет зависеть от комп- 
лектации и заявленных такто- 
вых частот. Не исключено, что 
на одних и тех же моделях от 
разных фирм мегагерцы будут 
заметно разниться. 


ЧУДО В КОРОБОЧКЕ 


Новую атаку на перспектив- 
ный рынок бэйрбон-систем 
намерена начать компания 
ASUS. Для этого она выпусти- 
ла эффектную новинку под 
названием S-presso. В краси- 
вой и стильной коробочке, 
напоминающей что угодно, но 
только не компьютер и даже 
не музыкальный центр, умес- 
тился процессор Intel 
Pentium 4 с частотой до 3,4 
GHz, компактная материнская 
плата на чипсете 1865, два 
разъема DIMM, поддерживаю- 
щие до 2 Gb оперативной па- 
мяти, контроллер Serial АТА 
для подключения современ- 
ных жестких дисков и опти- 
ческих приводов, а также пе- 
риферийные порты и выходы. 
На внешнюю панель выведе- 
ны 7-форматный кард-ридер, 
дополнительные аудиоразъе- 
мы и шторка оптического при- 
вода. Как и многие подобные 
системы, в базовой конфигу- 
рации S-presso представляет 
собой пустую коробку с уста- 
новленной в нее материнской 
платой, а остальные комплек- 
тующие пользователь подби- 
рает сам. При желании в нее 
можно установить Т\/-тюнер и 
любую видеокарту, пусть да- 
же это будет Radeon или 
GeForce последней модели. 
Многие функции бэйрбон- 
системы доступны без утоми- 
тельной загрузки Windows 
ХР: проигрывание CD и MP3- 
музыки, просмотр DVD-dunb- 
мов, цифровых фото, прослу- 
шивание радиопередач в ЕМ- 
диапазоне, транслирование 
телевизионных программ и 
запись их непосредственно 
на жесткий диск компьютера. 
При желании ASUS S-presso 
легко можно взять с собой на 
работу или на дачу, а по 
возвращении он снова станет 
центром вашей персональной 
цифровой вселенной. 


= 
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БЕЗ ТОРМОЗО 


текст: Дмитрий Окунев, test_lab (test_lab@gameland.ru) 


оследние несколько месяцев стали настоящим праздником для любителей качественных 

игр - взять хотя бы Half-Life 2 и новый Need For Speed. Все это, естественно, доставляет 

геймерам немало удовольствия, но и взамен требует немало - для комфортной игры 
нынче нужна хорошая система. Справедливо это правило для всех, или же все еще остались 
продукты, непритязательные к ресурсам, мы сегодня и проверим. 


test_lab 
выражает 
благодарность за 
предоставленное 
на тестирование 
оборудование 
компании 
«ДЕЛ компьютерс» 
производителю 
персональных 
компьютеров 
Apek PC 
(www.del.ru, 
Www.apelk.su, 
T.(095)101-3473). 


ТЕСТОВАЯ СИСТЕМА 

Исследования проводились на компьютере Ар- 
ек®Ргепиег Рго, предоставленном компанией «ДЕЛ 
Компьютерс». Системный блок собран на базе мате- 
ринской платы Gigabyte бА-81К1100 (чипсет /875Р) в 
связке с процессором Intel Pentium 4 3000Е на ядре 
Prescott - достаточно мощный симбиоз для геймерской 
системы. Количество памяти - 1 Gb, что уже является 
стандартом. За видеосистему отвечает плата Sapphire 
Radeon 9800 PRO с 256Mb памяти на борту - это дос- 
таточно производительное решение, являющееся, на 
наш взгляд, оптимальным выбором для игрового компь- 
ютера. Жесткий диск объемом 120 Gb от Western 
Digital удовлетворит большинство нужд, а пишущий 
DVD-npvsog МЕС с поддержкой записи двуслойных 
дисков объемом более 8 Gb - просто архиважный 
инструмент для любителей вести коллекцию видео или 
делать частые бэкапы системы. Корпус с вентилятора- 
ми в боковой стенке обеспечивает всему этому железу 
хорошее охлаждение, а также имеет ЖК-панель с ин- 
формацией о важнейших параметрах работы процессо- 
ра, скорости вращения вентиляторов, активности жест- 
кого диска и т. д. Результаты тестирования системного 
блока в пакетах 3DMark'03 и 3DMark'05 - 5946 и 
2369 баллов соответственно. 


В этой статье мы протестируем несколько игр: Half- 
Life 2, Need For Speed Underground 2, Medal Of 
Honor: Pacific Assault, NBA Live 2005 и Roller- 
coaster Tycoon 3. Протестируем, как обычно, ис- 
пользуя любые возможные средства вплоть до субъ- 
ективной оценки производительности «на глаз» - в 
силу того, что львиная доля игр не ориентирована на 
таких маньяков, как мы, и не имеет встроенных 


ТЕСТОВАЯ КОНФИГУРАЦ 


№Ш Материнская плата 
№ Процессор 
Ш Память 

№ Видеокарта 


Ш Жесткие диски 


№ Звук 


№ Оптический привод 


Gigabyte GA-81K1100 i875P 

Intel Pentium 4 3000E (Prescott) 
4x256Mb Gell DDR400 

Sapphire Radeon 9800 PRO 
256Mb AGP 

Western Digital 120 Gb 7200 rpm 
SATA 

Creative SB Audigy 2 ZS, 7.1 
DVD+R/RW-CD-R/RW NEC ND- 
3500A/GNP 


средств измерения FPS. Основным средством измере- 
ний, напомним, служит программа Fraps. Параметры 
тестирования неизменны: разрешения 1024х768 и 
1280х1024 в чистом виде и с использованием полно- 
экранного сглаживания (antialiasing) 4х и анизотроп- 
ной фильтрации 16х. Настройки в самих играх, есте- 
ственно, выставляются на максимальные значения. 


HALF-LIFE 2 


Вот и попал к нам, наконец, один из самых долгож- 


данных шутеров последнего времени - продолжение 
незабвенного Half-Life. Игра отличная, но, разумеет- 
ся, все новомодные графические фишки в исполнении 


движка Source довольно сильно нагружают твой мно- 
гострадальный компьютер. Для замера ЕР$ в игре мы 
записали демо на первой карте города Ravenholm, 
максимально продемонстрировав на ней все доступ- 
ные фокусы с игровой физикой и нагрузив кадры мак- 
симально возможным количеством супостатов и спе- 
цэффектами. В итоге в разрешении 1024х768 мы по- 
лучили 90 FPS, а при включенных полноэкранном 
сглаживании и анизотропной фильтрации производи- 
тельность упала до 78 FPS. В разрешении 1280x1024 
результаты составили соответственно 82 и 60 ЕР5. 
Как видно, оптимизация движка очень хороша - игра- 
бельность (причем какая!) сохраняется даже на высо- 
ких графических настройках. 


NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 

Очередная игра из знаменитой гоночной серии - Need 
For Speed Underground 2 по технической части ушла 
от предшественницы совсем недалеко, и изменения 
коснулись в основном только геймплея. Тем не менее, 
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графическая составляющая нареканий не вызывает, 
так что нашим системам все еще найдется над чем по- 
работать. Измерение ЕР$ показало это в полной мере - 
при разрешении экрана 1024х768 без дополнительных 
графических настроек мы получили всего 40 кадров в 
секунду. Включение полноэкранного сглаживания и 
анизотропной фильтрации отнимает почти десяток за- 
ветных кадросекунд, оставляя нам всего 31 ЕР$. Повы- 
шение разрешения до 1280х1024 снижает производи- 
тельность до 27 кадров в секунду. Любителям включать 
все настройки по максимуму остается лишь 20 FPS - Ta- 
кова была цена за наилучшее качество изображения в 
этом разрешении на нашей системе. Только вот 
чувствуется ли на огромных скоростях разница между 
пресловутыми разрешениями? Этот вопрос, пожалуй, 
мы оставим открытым уже для самих геймеров. 


MORTYR 2: FOR EVER 

Первая часть игры, вышедшая в далеком 1999 году, 
выглядела для своего времени очень неплохо, хотя хи- 
том так и не стала. Судить об успехе сиквела мы не бу- 
дем, но вот к технической части приглядимся. Уже бег- 
лого взгляда достаточно, чтобы понять: ничего сверхъ- 
естественного игра собой в этом плане не представля- 


ет. Движок уже в разрешении 1024х768 с горем попо- 
лам выдавал 31 ЕР$, а включение сглаживания и ани- 
зотропной фильтрации привело к падению до 20 кад- 
росекунд. Более высокие разрешения рекомендовать 
мы вообще не будем, поскольку там производитель- 
ность совсем никакая - 27 и 17 FPS соответственно. 


MEDAL OF HONOR: PACIFIC ASSAULT 
Продолжая традиции предыдущих игр серии, Medal 
of Honor: Pacific Assault позволяет нам участвовать 
в поистине по-голливудски масштабных сценах. A ес- 
ли учесть, что для игры был разработан оригиналь- 
ный движок с интегрированной физикой Havoc и под- 
держкой всех мыслимых и немыслимых спецэффек- 
тов, ждать заоблачной производительности на систе- 
мах «среднего звена» было бы наивно. При тестиро- 
вании мы обнаружили у МоН:РА одну интересную 
особенность. Дело в том, что использование эффекта 
Post-Processing, значительно улучшающего качество 
картинки, отняло у игры возможность использования 
полноэкранного сглаживания. С использованием од- 
ной лишь анизотропной фильтрации производитель- 
ность была на уровне 36 и 25 ЕР5 в разрешениях 
1024х768 и 1280х1024 соответственно. Без нее мы 
получили 40 и 31 кадросекунд в тех же разрешени- 
ях. Немного? Пожалуй, но все же выше, чем в том же 
Mortyr 2 при куда более приятной графике. 
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NBA LIVE 2005 

EA Sports из года в год продолжает радовать нас но- 
вейшими версиями своих спортивных продуктов. Вот и 
сейчас мы добрались до главного баскетбольного симу- 
лятора сезона - NBA Live 2005. Игра радует глаз оби- 
лием ярких красок, реалистичными моделями игроков и 
просто отличным исполнением. Понятно, что для спор- 
тивного симулятора, насыщенного действием, тормоза 
просто неприемлемы - удовольствие от игры момен- 
тально сойдет на нет. И здесь разработчики сработали 


замечательно - движок работает шустро, выдавая в 
«народном» разрешении 1024x768 аж 78 FPS. Повыше- 
ние разрешения до 1280х1024 охладило пыл совсем не- 
намного - до 70 FPS. А вот применение полноэкранного 
сглаживания и анизотропной фильтрации на скорость 
совсем не повлияло - в первом разрешении игра выда- 
ла 71 кадров в секунду, а во втором - 62 FPS. С уверен- 
ностью скажем, что в этой игре можно с легкостью за- 
дирать все настройки до максимума без страха причи- 
нить вред собственному душевному здоровью. 


ROLLERCOASTER TYCOON 3 

Продолжение творения Криса Сойера разительно 
отличается от его же недавно вышедшей Ёосо- 
motion. Если у той в активе имелся лишь програм- 
мный рендеринг и, следовательно, приятная, но не 
очень впечатляющая графическая часть, TO RCT 
явно есть чем гордиться. Довольно симпатичные 


(для такой игры) модели людей, скрупулезная про- 
рисовка всех аттракционов, использование возмож- 
ностей DirectX 9 - вот лишь немногие из достоинств. 
В разрешении 1024х768 движок игры выдал на экран 
63 кадра в секунду, что сразу вселило в нас надежду на 
отсутствие проблем с более экстремальными настройка- 
ми. И действительно, повышение разрешения до 
1240х1024 снизило производительность до 59 кадров. С 
продвинутыми графическими фильтрами игра выдала 
55 FPS в низком и 50 FPS в высоком разрешениях. 

Так что претензий нет. 


ИТОГ 

Мы можем сказать с уверенностью, что есть еще иг- 
ры, умеющие правильно распоряжаться системными 
ресурсами, имея при этом отличные внешние дан- 
ные - примером тому может служить Half-Life 2 или 
NBA Live 2005. Ho и плохая оптимизация кода тоже 
встречается довольно часто, что легко доказывает 
Mortyr 2: For Ever. Как бы то ни было, не забывай, 
что наше мнение субъективно, и мы не навязываем 
его тебе как правило: каждый сам волен вы- a 
бирать между скоростью и качеством. 


Недавно я при- 

обрел себе 

DVD-RW-npu- 
вод NEC2510A. Эта 
модель показалась 
мне оптимальным 
вариантом по соот- 
ношению цена/про- 
изводительность/ 
возможности, так как 
за 2500 р. я получил 
восьмискоростной 
драйв с функцией записи двухслойных болванок. Однако 
через некоторое время я обнаружил, что привод не всегда 
мог прочитать болванки, которые он же и записал. Я попро- 
бовал разные программы для записи, но ничего не помогло. 
Проблема усугубилась тем, что он перестал читать болван- 
ки, записанные на другом устройстве. Правда, он «дружит» с 
обычными заводскими DVD. Как это решить? 
[——— 
Да, мы сталкивались с такой же проблемой и именно с этим 
приводом. Мы протестировали 10 разных типов болванок, от 
самых дешевых, за 20-25 p., до самых дорогих и проверенных, 
В 4 раза более дорогих брэндов, однако проблема все равно 
повторялась. Хотим сказать тебе, чего делать не стоит. Не ме- 
няй прошивку: мы проапдейтили версию 2.16 до 2.17 (по ре- 
комендации МЕС), и драйв стал работать заметно хуже, читая 
корректно еще меньшее количество дисков. Поэтому тебе сто- 
ит обратиться в гарантийку, но в точности расскажи им про 
тесты болванок (возьми с собой штук 5-6 неработающих), не 
меняй прошивку, дабы у сервисманов не было повода прид- 
раться, и не теряй гарантийный талон, как это сделали мы. 


компьютер! Системный блок с про- 
цессором Pentium 4 и технологией 
Hyper-Threading (говорят, что она 
делает из одного процессора 
два!) и монитор на 17 дюй- 

мов. Я все это вытащил из 

| коробки, поставил на стол 
| исел играть. Все бы хоро- 


5 На день рождения мне купили новый 
|| 


шо, но от нового компа 
слишком сильно пахнет! 
Не то чтобы очень непри- 
ятно, но интересно, это 
всегда так будет? 
eae ee eee 
Это всего лишь запах де- 
шевой китайской пласт- 
массы. Самые доступные 
корпуса пахнут действи- 
тельно неприятно, но все 
же через недельку это все 
должно выветриться. Уди- 
вляться этому не стоит, 
так как даже Thermaltake 
| Xaser III будет иметь не- 
большой запах алюминия, 
а от новенькой видеоплаты 
будет отдавать текстоли- 
том. В принципе, ни один 
из этих запахов не вреден 
для здоровья, так что 60- 
яться нечего. м 


Свой компь- 
и ютеряис- 

пользую уже 
более 2 лет 
(Pentium Ш 933 
MHz, 256 Mb 
SDRAM, GeForce 
МХ 440), и за все 
это время серьез- 
ных проблем с 
ним не было. Но 
совсем недавно 
при запуске мощ- 
ных требователь- 


- 

4 ii и 
4 a к" a 
ных приложений, | и = — 
трехмерных игрушек и т.д. начались сильные тормоза, а 
иногда и вовсе все вылетает в Windows. Утилита диагнос- 
тики процессора показывает текущую температуру 90 гра- 
дусов. Но я трогал основание кулера и не сказал бы, что 
оно слишком уж горячее. Что это может быть? 


Первым делом посмотри температуру процессора в BIOS. Ec- 
ли и там он показывает рекордные 90°С, а компьютер работа- 
ет нормально, велика вероятность поломки датчика нагрева, 
а зависания вполне могут происходить из-за аппаратной за- 
щиты от него. Если так и есть, то попробуй найти опцию отк- 
лючения системы защиты в том же BIOS. Не исключен вари- 
ант, что процессор действительно сильно перегревается, и 
тогда единственное верное решение - смена кулера. Также 
есть небольшая вероятность, что понемногу начинает выды- 
хаться блок питания, который уже не может выдавать всего 
своего максимального напряжения. № 


Я решил поменять свой ста- 

рый компьютер и соб- <i 

рать целиком новый cae 
системный блок. Вроде бы № 
все сделал правильно, 
подсоединил, подключил, 
но он не включается. Пита- § 
ние на материнскую плату 
подается — лампочка заго- 
рается, но, сколько ни тыкал 
клавишу “Power”, результата особого 
заметно не было. Неужели я что-то уже сжег? 
az 
Теоретически не исключен вариант, что сгорел блок питания. 
В очередной раз предостерегаем наших читателей от покуп- 
ки блоков питания (или корпусов вместе с блоком питания) 
стоимостью ниже 30-40 долларов. Поверьте, это не тот ком- 
понент, на котором стоит экономить, так как было много слу- 
чаев, когда дешевый блок питания сгорал при первом же за- 
пуске компьютера. В лучшем случае он уходит в мир иной 
единолично, но бывает, что забирает с собой материнскую 
плату, совершенно не обращая внимания на ее стоимость. Но 
перейдем к другим возможным причинам. Посмотри, не подк- 
лючил ли ты планку с дополнительными У5В-портами к внут- 
реннему разъему USB. Очень часто именно из-за этого могут 
не работать кнопки “Power” и “Reset”. Не исключен вариант, 
что один раз компьютер загрузится, а другой - нет. Ну и, на- 
конец, проверь, правильно ли ты подсоединил к плате непос- 
редственно саму кнопку “Power”. Очень часто обозначения на 
проводке, идущем от нее, не совпадают с обозначением 
штырьков на материнке, поэтому прояви фантазию и попро- 
буй различные варианты. 
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“SMS ИГРА 


по мотивам книги Сергея Лукьяненко 


«НОЧНОЙ ДОЗОР » 


Скорее всего, именно при- 


вода, но не исключены и Действие происходит на реальной карте Москвы 

другие источники этой 

проблемы. Поэтому первым “ wt 

делом попробуй, если это ко- © ‘ Я оглянулся. Вокруг, в серой мгле, медленно двигались люди. 
нечно ВОЗМОЖНО, ПОДКЛЮЧИТЬ So ge mee Обычные, неспособные выйти из своего мирка. Мы - Иные, 

драйв к отдельному шлейфу в режи- `—— и пусть я стою на стороне Света, а мои соперники на стороне Тьмы, 
ме Master. Убедись, что в BIOS он у тебя определился именно но с ними у меня куда больше общего, чем с любым из простых 
так. Если не помогло, можешь попробовать переустановить людей. 


драйверы к материнской плате, а именно к контроллеру IDE. ( Антон Городецкий, Ночной Дозор г. Москвы ) 
Стоит удалить все утилиты и программки, имеющие хоть какие- 
то системные функции (оптимизаторы, виртуальные CD-ROM и 
прочие). Можно попробовать проигрывать на нем исключитель- 
но качественные, лицензионные диски, так как со временем 

«читабельность» привода постепенно снижается. Чтобы окон- 

чательно установить виновника проблемы, остается лишь от- 
нести драйв к другу, где и протестировать на другом компью- 


тере. Но вполне возможно, что придется всего лишь переуста- 
новить Windows, если с СО-ВОМ’ом все окажется в порядке. 


Прими участие в битве, которая разворачивается вокруг тебя. 


* отправь $ 


Прежде всего, хотим поздравить тебя с правильным выбором. 
Среди доступных на рынке ЕМ-тюнеров этот - один из самых 
лучших. Поверь, очень многие утилиты от именитых произво- Ма номер: 


дителей устройств этого класса настолько громоздки и неу- 


добны, что пользоваться ими просто неприятно. Для этой же 
в сети Би Лайн в сети" МегаФон 


модельки ты запросто можешь скачать мегаутилитку Radiator, 
которая быстро опознает твой тюнер, за считанные минуты 
определит твои любимые радиостанции и будет работать без 
каких-либо глюков и зависаний. 


Игра для абонентов БиЛайн Москва и МегаФон Москва. 
Стоимость одного исходящего SMS $0,10 без налогов. 


5 в ; B SMS - 6 | 
Можно. Для этого зайди на сайт www.microsoft.com и ска- тЫ ba CHATS 


чай драйвер для клавиатуры Microsoft Internet Keyboard 
Рго. Он совершенно нормально проинсталлируется и для тво- 
ей клавы, а в стандартных ее настройках (Пуск - Панель уп- 
равления - Клавиатура) появится дополнительная вкладка 
под названием “Key Settings”. Здесь, собственно, ты и можешь р 
переназначить любые дополнительные кнопки. Существует ila. 
также несколько утилит, специально предназначенных для 
этого, но мы пока не нашли сколько-нибудь стабильную и нег- Партнеры проекта: 


лючную программку. Если у тебя есть такая - напиши нам! : 
(game)land @mail.ru" 


Подробности на сайте: 
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ЖЕЛЕЗО | АНАЛИТИКА 


ЧТО ГОД ГРЯДУЩИЙ 
НАМ ГОТОВИТ 


Текст: test_lab 


раздничная пора никак не закончится, и многие из нас, наверняка, не прочь порадовать 
себя обновленным компьютером. Оно и понятно - куда приятнее играть в новом году в 
компании с пиксельными шейдерами последней ревизии и памятью не меньше чем 
GDDR3, ну a без поддержки DirectX 9.0c просто нельзя даже выпить бокал шампанского! Поэ- 
тому давай вместе подумаем, что именно стоит поменять в твоем железном друге, а что лучше 
оставить, отложив апгрейд на потом. 


«Athlon 64 Socket 
939 - мощный 
процессор и 
перспективная 
платформа». 


ЭКОНОМИЯ - ЗАЛОГ ЗДОРОВИЯ! 

Десятки производителей прекрасно знают, что мы пе- 
ред Новым годом не прочь затовариться свежим желе- 
зом, поэтому еще за 3-4 недели до праздников ощути- 
мо повышают цены на практически весь спектр продук- 
ции. Ну, разве что какие-нибудь скучные серые серве- 
ры не меняют свои позиции в прайс-листах. Правда, 
этим дело не ограничивается. Магазины тоже не прочь 
заработать на предпраздничном буме, и добавляют 
свою дополнительную наценку, делая разницу уже не 
просто заметной, а решающей для многих потенциаль- 
ных покупателей. Давать тут какие-то комментарии мы 
не будем: решай сам, исходя из своих возможностей и 
желаний. Если же ты захочешь сэкономить, то ждать 
придется не так долго: уже после 10 января подавляю- 
щее большинство магазинов начинает работать в преж- 
нем режиме и, обратившись к ним, ты увидишь прият- 
ные изменения цен. Скажем, при покупке среднего сис- 
темного блока общей стоимостью 800-900 долларов 
после Нового года ты сбережешь не меньше 50-70 дол- 
ларов, которым вполне можно найти иное применение. 


ТЕХНОЛОГИИ БУДУЩЕГО ГОДА 

Не только стоимость комплектующих влияет на рацио- 
нальность покупки. Какие железки вообще сейчас стоит 
покупать, чтобы они не устарели через 6-8 месяцев, а что 


лучше не трогать, так как замена им выйдет сразу после 
Нового года? Перейдем, так сказать, к обсуждению мат- 
части предстоящего сезона апгрейдов. Самая главная де- 
таль компьютера - материнская плата в связке с процес- 
сором. Основной ее параметр - тип установленного сис- 
темного чипсета и процессорный разъем, именуемый со- 
кетом (Socket). Выбором материнки и определяется, на 
какой платформе будет построен компьютер. Не секрет, 
что сегодня выбор не слишком велик - это Intel и AMD. 
Зато ассортимент различных плат и разъемов необычай- 
но широк. На чем же стоит остановить свой выбор? Не так 
давно Intel представила принципиально новое семейство 
системных чипсетов 1915/925. Они отвечают всем пот- 
ребностям не только сегодняшнего, но и завтрашнего 
дня. Большинство плат на их основе имеет разъемы РС! 
Express для установки самых современных видеокарт, 
поддерживают память стандарта DDR2, и многие предназ- 
начены для использования только совместно с новыми 
процессорами Pentium 4 LGA775 (тип сокета). Поэтому, 
если ты хочешь собрать сейчас системный блок на плат- 
форме Intel, ждать, в общем-то, нечего: все перечислен- 
ное уже можно встретить в широкой продаже, исключая, 
разве что, память стандарта DDR2. Но пока, как мы уже 
писали, эти модули немного проигрывают сегодняшней 
DDR1 как в цене, так и производительности. Что касает- 
ся видеоплат для разъема PCI Express, то они тоже уже не 
являются редкостью: доступны как недорогие модели, 
так и производительные. Поэтому оптимальной связкой 
сегодня будет материнская плата на основе чипсета 


«DDR2 придет на смену 
сегодняшней DDR, но в 
отдаленном будущем». 
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«Intel уже | 
выпустила свой 
чипсет нового =f 
поколения». ы 


1915/925, процессора Pentium 4 формата 
LGA775 и видеокарты PCI Express. Оператив- 
ную память желательно использовать стан- 
дартную - DDR 400 PC3200. 

Если же ты являешься адептом фирмы AMD, 
то тут все несколько сложнее. Сейчас на 
рынке представлено великое множество раз- 
личных сокетов и процессоров. Коротко оха- 
рактеризуем каждый из них. Socket A (Socket 
462) - устаревающий формат, для которого 
недавно была выпущена бюджетная линейка 
чипов AMD Sempron (бывшие Athlon XP 
под новым брэндом). Этот стандарт уже дав- 
но прекратил свое развитие, и брать платы 
на его основе можно только из сугубо эконо- 
мических соображений. Socket 754 - недоро- 
гой разъем для столь же доступных Athlon 
64. В дальнейшем стоит ожидать выпуска но- 
вых, более производительных процессоров 
для этого типа сокета, но в будущем перспек- 
тивы Socket 754 туманны. Разъем Socket 940 
появился довольно давно для первых, сверх- 
быстрых и сверхдорогих Athlon FX, и систе- 
мы на его основе также не могут похвастать- 
ся низкой ценой. Для работы необходимо ис- 
пользовать дорогую и редкую регистровую 
память, поэтому по соотношению цена/про- 
изводительность Socket 940 уступает следу- 
ющему, самому перспективному и интересно- 
му на сегодняшний день разъему для чипов 
AMD - Socket 939. Для него выпущены и бу- 
дут выходить как недорогие процессоры, так 
и самые производительные модели. Он не 
требует установки особой памяти, да и сами 
материнские платы стоят относительно недо- 
рого (дешевые карты, правда, найти будет 
затруднительно). К сожалению, на сегодняш- 
ний день нет системных плат с поддержкой 
2082 и видеокарт PCI Express, но они уже 
должны появиться к концу зимы - началу 
весны. Тогда же должны появиться и новые 
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графические адаптеры, которые, возможно, 
будут представлены только в версиях для 
шины PCI Express, поэтому, если твой компь- 
ютер еще может прожить без апгрейда при- 
мерно 4-5 месяцев, имеет смысл подождать. 


ВИДЕОКАРТЫ 

Материнская плата с процессором - это еще 
не весь компьютер. Одним из его важнейших 
компонентов является видеокарта. Как ты 
мог понять, прочитав предыдущий абзац, се- 
годня на рынке доступны, как обычные AGP- 
решения, так и современные карты стандар- 
та PCI Express. Думать, какую из них брать, 
особо не стоит: разница в цене обычно не 
превышает 5-7 процентов, и лучше допла- 
тить, но построить современную систему. Что 
касается чистой производительности, то пе- 
реход на новую шину для текущего поколе- 
ния графических адаптеров пока не принес 
серьезной прибавки к скорости в 3D-npuno- 
жениях, но в будущем, несомненно, выйдут 
модели использующие возможности PCI 
Express на 100 процентов. 


ПЕРИФЕРИЯ 

Здесь все еще проще: когда-то гуляли слу- 
хи о скором выходе быстрых винчестеров со 
скоростью 15000 об./мин, но пока такими 
параметрами обладают лишь топовые сер- 
верные модели. Поэтому для долгой службы 
и безпроблемного апгрейда в будущем дос- 
таточно лишь приобрести обычный жесткий 
диск с интерфейсом Serial АТА (SATA). Что 
касается оптического привода, то нелишним 
будет приобрести привод DVDRW. Их сто- 
имость снизилась уже до такого уровня, что 
за более чем полезную функцию записи 4,7- 
гигабайтных болванок придется доплатить 
всего 15-20 долларов сверх цены обычного 
комбо-драйва. 


ИТОГО 

Я решил не писать здесь про сомнитель- 
ные технологии будущего, пусть даже и не 
слишком далекого, рассказав лишь о том, 
что действительно появится ближайшее 
время и будет сразу доступно в большин- 
стве магазинов, в том числе и в нашей 
стране. Поэтому надеюсь, что данная ко- 
лонка поможет тебе спланировать свой бу- 
дущий апгрейд, о котором ты навер- 

Haka стал задумываться с приближе- Кия 
нием Нового года. 


«PCI Express 


видеокарты уже | 
не редкость». 


ЯНВАРЬСКИЙ НОМЕР 
УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


NFS UNDEGROUND 2 


The Chronicles of Riddick 


Вводи читы Ha экране с надписью 
“Press Enter”. Все коды работают только 
в одиночном режиме. Вот список 
доступных кодов: 


п гедтеБабу - бонус в виде 20000 денег 
в режиме карьеры; 

п ordermybaby - разблокировать все 
машины; 

п gimmevisuall - разблокировать все 
визуальные улучшения первого 
уровня; 

п gimmevisual2 - разблокировать все 
визуальные улучшения второго 
уровня; 


Для того, чтобы активировать коды, 
открой консоль и введи “sv_cheats 1". 
Теперь ты можешь использовать 
доступные читы. 


и 009 - режим Bora, он же - бессмертие 
твоего персонажа; 

ш buddha - после использования этого 
чита умереть тоже будет сложно; 

м impulse 101 - моментально получить 
все оружие и броню; 

mnpc_kill - убить всех NPC, 
находящих в зоне твоей видимости; 

Mnotarget - после введения этой 
команды, противники не будут тебя 
атаковать; 

mimpulse 200 - убрать с экрана 
изображение оружия; 

и парз - на экране появится список 
всех локаций игры, каждую из 
которых ты сможешь загрузить с 
помощью следующей команды; 


Чтобы активировать режим кодов, во 
время игры напечатай “HUMANZEE”. 
Теперь ты можешь использовать 
часть кодов: 


и [4 + | - добавить себе на счет 
сумму в 100.000 вечнозеленых. 
Неплохой бонус; 

и + (2) - получить новые предметы; 

и + М] - включить “Global Chaos”; 

и @ + М - отключить “Global Chaos”. 


Часть кодов ты можешь использовать 
лишь войдя в режим “Dev Mode”. Для это- 
го нажми ("+ [Ч +] +. 
Теперь открой консоль и вводи следую- 
щие читы: 
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п opendoors - открыть для езды новые 
трассы; 

Еще некоторые визуальные улучшения: 

п goforoldspice; 

п needmybestbuy, 

п gotmycingular; 

п gottahavebk; 

п gottaedge. 


и map - например, map d2_prison_01; 

m give - с помощью этой команды 
можно получить определенное оружие: 

м weapon_sniperrif le; 

ш weapon_shotgun, 

ш weapon_physgun, 

и weapon_alyxgun; 

м weapon_irifle; 

и weapon_flaregun. 


№ df_buildinstantobjects — 
моментально построить какой-то 
объект; 

m df_buildinstant - быстро построить 
комнату; 

и + (©) - режим Бога (вводить не в 
консоли, но в режиме “Dev Моде). 


Чтобы открыть консоль, нажми 
+ + fF]. Теперь вводи одну 
из нижеприведенных команд: 


м cmd_giveall - получить 
абсолютно все, о чем мечтает твой 
персонаж; 

m cmd_godmode - режим Бога; 

и пар “парпате” - загрузить 
определенную карту. Подробный 
список карт ищи в директории 
“content/worlds”; 

м cmd_noclip - ВКЛЮЧИТЬ 
возможность прохождения сквозь 
стены. 


NBA LIVE 2005 


Коды вводи в соответствующем 
меню игры: 


п IKENZO23XZ - разблокировать 
ботинки Zoom LeBron II; 

и YISS55CZOE - получить 50.000 
очков; 

п INVDRAIER2 - новая одежда для 
твоих любимых игроков; 

и! FHM389HU8D - разблокировать кучу 
новых ботинок для спортсменов. 


ЖУРНАЛ «ПУТЕВОДИТЕЛЬ» 


Журналу «Путеводитель: РС ИГРЫ» требу- 
ются авторы, готовые писать исчерпываю- 
щие и подробные прохождения РС-игр, 

а также тактические советы и хинты. 


ТРЕБОВАНИЯ К КАНДИДАТАМ: 

@ безмерная любовь к играм; 

@ опыт работы в данной сфере; 

® ответственный подход и аккуратность; 

@ готовность полностью проходить игры 
(вплоть до изучения малейших нюансов 
и деталей); 

® живая интересная подача материалов; 

® хорошее знание английского языка; 

@ возраст не менее 18 лет. 


Свои резюме и примеры работ 


присылайте Анатолию Норенко 
на адрес spoiler@gameland.ru 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ 
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Конт-рельноя PHOT ЕСА? 
КАК not eure глоВноге РСС! 


СТАЛ ИСКАТЬ РЕШЕНИЕ? 
МЫ ЗНАЕМ ОТВЕТ 


ee 


a pa Вй 


a 


ЖУРНАЛ «Путеводитель: PC ИГРЫ» - КОДЫ И ПРОХОЖДЕНИЯ 


ДЛЯ ЛУЧШИХ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР! 


АНОНС | «ПУТЕВОДИТЕЛЬ: РС ИГРЫ» 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ: 
PC ИГРЫ 


В февральском номере 
вы найдете детальные 
прохождения хитовых 
игр: 


PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN 


В древнем пророчестве сказано, что TOT, в KOM живет душа вои- 
на, сможет совершить невозможное. Он замедлит течение песчи- 
нок в стеклянных часах и уничтожит демонов, желающих проб- 
раться в мир живых. Но что случится с избранным? Сумеет ли он 
обмануть судьбу и вернуться из путешествия, из которого не 
возвращался еще ни один смертный? Как только герой пересечет 
зыбкую грань между настоящим и грядущим, страж времени нач- 
нет охоту за ним самим. И пути обратно уже не будет... В нашем 
гайде вы найдете: 

Ш полное прохождение игры; 

Ш описание персонажей. 


СТАЛИНГРАД 


Великая Сталинградская битва началась 17 июля 1942 года. Она 
по праву считается самым масштабным сражением в истории че- 
ловечества. Ширина фронта боевых действий достигала 520 ки- 
лометров. Бои развернулись на территории 100 тысяч квадрат- 
ных километров. В тех боях не было длительных оперативных па- 
уз - они шли практически непрерывно. Новый проект компании 
dtf.games воссоздает те далекие события с ювелирной точ- 
ностью. Мы заручились поддержкой разработчиков и подготови- 
ли для вас гайд, включающий в себя: 

Ш полное прохождение игры; 

Ш описание юнитов. 


ШЕРЛОК ХОЛМС: ЗАГАДКА 
СЕРЕБРЯНОЙ СЕРЕЖКИ 


Есть ли лучшее место для совершения изысканного преступле- 
ния, чем чопорная Англия конца XIX века с ее вечно хмурым не- 
бом и дождем, моросящим за окном уютной гостиной? И есть ли 
кто-нибудь, кто сумеет раскрыть тайну с большей проницатель- 
ностью и изяществом, чем мистер Шерлок Холмс? Созданная в 
лучших традициях рассказов Конан Дойла «Загадка серебряной 
сережки» оставляет после себя то же чувство, что и любая из 
классических записок о великом сыщике. В руководстве по игре 
вы найдете: 

Ш полное прохождение; 

Ш рассказ об игре. 

Говорящий иногда «не своим» голосом Холмс, - пожалуй, един- 
ственное, в чем можно упрекнуть переводчиков. Возможно, если 
бы Холмса озвучивал не Василий Ливанов, небольшие огрехи с 
голосом главного героя выделялись бы не так резко. А вот созда- 
тели «Загадки серебряной сережки» уделили мелочам по-насто- 
ящему должное внимание. 


«ПУТЕВОДИТЕЛЬ: РС ИГРЫ» | ANNOUNCE 


VAMPIRE: THE MASQUERADE = 
BLOODLINES 

Ш прохождение игры 

MEN OF VALOR 

HM полное прохождение 

EVIL GENIUS 

Ш советы no игре 

DARK FALL 2 

HM полное прохождение 
SCRAPLAND 

Ш полное прохождение 
PAINKILLER: BATTLE OUT OF 
HELL 


Ш полное прохождение 

Ш описание карт и оружия 

PRO EVOLUTION SOCCER 4 
Ш общие советы 

ЗВЕЗДНЫЕ ВОЛКИ 

Ш общие советы по игре 

Ш описание квестов 


ПОСЛЕДНИЙ ВЗГЛЯД: 
№ история создания Vampire: 
The Masquerade - Redemption 
МУЗЫКА И ИГРЫ: 
№ Vampire: The Masquerade - 
Bloodlines OST 
АРХИВ: 
№ все секреты SPACE QUEST 
КОД ДОСТУПА: 
№ подборка чит-кодов к последним играм 


ВОЙНА ВО BbETHAME 


Об этой войне знают все, но большинство из нас не знает, что 
же там реально происходило. Являющаяся для американцев 
одновременно гордостью и позором, этот конфликт известен 
среднестатистическому россиянину по голливудским фильмам, 
да компьютерным играм. С недавних пор игровую индустрию 
буквально захлестнула вьетнамомания, и за потоком информа- 
ции трудно определить, что же было правдой, а что вымыслом. 


АЕТЕ ЛИ ВЫ, ЧТО... 


Grand Theft Auto не только 
убивает, HO и спасает: в США в 
марте этого года грабители, 
ворвавшись в дом Сэнди Уил- 
сон и ее трех подрастающих 
внуков, неожиданно услышали 
доносящийся из детской гроз- 
ный призыв сдаваться и броси- 
лись на yTeK, не солоно хле- 
бавши - это юных «киллеров», 
засевших за прохождением 
Vice City, внезапно засек по- 
лицейский патруль. 


ХОЧЕШЬ ЗНАТЬ ЕЩЕ БОЛЬШЕ? 
ЧИТАИ «ПУТЕВОДИТЕЛЬ! 


FIFA FOOTBALL 


ДЕВЯТЬ ДОВОДОВ 


*Bce советы написаны для стандартной раскладки клавиатуры. 


Текст: Павел Демин 


ТВОЕЙ ПОБЕДЫ 


Играть в FIFA 2005 непросто. Не все происходящее кажется логичным: нападающие 
вопреки твоим командам бьют мимо ворот из выгодных положений, чужой вратарь 
«тащит» все, что летит в створ. А с каким трудом создаются немногочисленные голевые 
ситуации, завершающиеся обидными промахами. И вроде бы делаешь все правильно: 
эффектно разыгрываешь мяч в районе штрафной, наносишь удары с убойных позиций... 
Не спеши отчаиваться и расписываться в собственном бессилии. Мы поведаем тебе о 
девяти верных способах разочаровать противника. Никаких абстрактных советов и 
бесполезных руководств - все исключительно по делу. Бери на вооружение! 


УГЛОВОЙ НА НАБЕГАЮЩЕГО 


iy ‘ Заработать угловой 


в ЕТРА 2005 прос- 
то. Всю игру вооб- 
ще можно постро- 
ить на использова- 
нии только этого 
стандартного поло- 
жения. Делать это- 
го я не советую, а 
вот ответственно 
подойти к реализа- 
ции угловых реко- 
мендую. В FIFA 2005 присутствует глубокая система испол- 
нения корнеров, позволяющая разыграть мяч девятью спо- 
собами. Одним из самых эффективных является подача на 
набегающего игрока на дальнюю штангу. Выбирай “Driven”, 
а затем футболиста, закрепленного за клавишей @]. После 
этого надо тут же сместить его в сторону. Это дезориенти- 
рует противника, а, следовательно, футболисту твоей ко- 
манды будет в разы легче обыграть защитника. 


РАЗЯЩИЙ ШТРАФНОЙ 


Продолжая тему 
стандартов, расска- 
жем, как лучше все- 
го пробивать 
штрафные. Ты уже, 
конечно, знаком с 
системой их испол- 
нения и знаешь, что 
для «взятия» ворот 
со штрафного нуж- 
на доля везения. Но 
фортуну можно без 
проблем склонить на свою сторону. Тактика безупречно ра- 
ботает для штрафных ударов, исполняемых правшами с пра- 
вой части поля. Все просто: берешь на прицел ближнюю, ме- 
нее защищенную вратарем девятку, подкручиваешь мяч так, 
как показано на картинке, и отмеряешь силу от середины до 
красной зоны соответствующей шкалы. После этого совер- 
шенно необязательно попадать точно в зеленую метку. Глав- 
ное - остановить ползунок в ее окрестности. 


УГЛОВОЙ «НА СТОЛБ» 


—— Но все же проще 
всего забить с пода- 
чи «на столб», то 
есть на стоячего 
футболиста. Выби- 
рай “In Swinging Far 
Post”, а затем игро- 
ка, закрепленного 
за клавишей fA). 
После этого тут же 
начинай движение. 
В первый момент 
главное - уйти от опеки. Если твой нападающий войдет в 
дуэль с защитником, забить будет очень непросто. Предпоч- 
тительно уходить ближе к воротам, ведь тогда ты займешь 
более выгодную, чем у опекуна, позицию и, в крайнем слу- 
чае, заставишь его вынести мяч снова в аут. А для того, что- 
бы забить, необходимо, постоянно двигаясь, снова вернуться 
на исходную позицию, когда мяч будет на подлете. Это не- 
просто, но в случае успеха, удачный исход гарантирован. 
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Вратари в FIFA 
2005 вопреки 
здравому смыслу 
способны «тащить» 
все дальние удары, 
какими бы сильны- 
ми и неожиданными 
они не являлись. 
Но, слава футболь- 
ным богам, и у гол- 
киперов есть сла- 
бые стороны. Стра- 
жи ворот не всегда четко играют на выходах, могут не от- 
бить безобидный удар головой. Из-за пределов штрафной 
(возрадуйся!) забить также вполне реально. Точка, с кото- 
рой удар идет дальний угол в обводку голкипера, показана 
на картинке. Отработай удар на тренировках и не стесняйся 
применять в игре. Главное - точно определиться с силой. 
Если удар будет слишком слабым, мяч полетит в ближний 
угол, а если чересчур сильным - над перекладиной. 


ОДИН НА ОДИН 


При грамотном 
построении оборо- 
нительных действий 
выходы один на 
один с вратарем 
удаются нечасто. 
Но, если такая го- 
левая ситуация воз- 
никнет, нужно ее 
обязательно ис- 
пользовать. Правда, 
не все так просто, 
как может показаться. Есть несколько верных способов реа- 
лизации. Первый и самый простой - катнуть мяч мимо вра- 
таря в дальний от себя угол. Именно катнуть! Если передер- 
жишь соответствующую клавишу, твой игрок попытается 
сильно ударить, но попадет вратарю прямо в руки. Второй и 
чуть более изощренный - попытаться на замахе уложить 
голкипера на газон комбинацией клавиш +1, без ускоре- 
ния уйти в сторону и переправить мяч в пустые ворота. 


НАВЕС С ФЛАНГА 


Навесные переда- 
чи в игре делятся 
на три типа: обыч- 
ные, выполняемые 
с помощью систе- 
мы Off the Ball, na- 
сы по воздуху Ha 
ход. Если послед- 
ние необходимы 
при проходах по 
флангу, а вторые - 
чтобы разом прео- 
долеть эшелонированную защиту в центре поля, то пер- 
вые стоит применять при подачах в штрафную. На самом 
деле все просто: владея мячом в районе углового флаж- 
ка и двигаясь по бровке в сторону ворот, задай курсора- 
ми нужное направление и выжми клавишу Й] почти до 
упора. Перед этим не забудь нажать клавишу ®], чтобы 
игрок, на которого будет совершена подача, оторвался от 
опеки и выбежал на оперативный простор. 


СНОВА ОДИН НА ОДИН 
: ed Третий способ, спе- 


_ i — 4 . циально для самых 
co ME | хладнокровных - в 
ЕТРА 2005 мяч 
можно перекинуть 
через вратаря. Де- 
лается это с по- 
мощью комбинации 
клавиш +61. 
Главное - не переб- 
рать с силой, иначе 
футбольный снаряд 
пролетит над перекладиной. Существует еще одна опас- 
ность. Дело в том, что, обычно голкипер на выходе стелется 
перед форвардом, сужая угол обстрела. Этого нам и нужно. 
Правда, может случиться, что вратарь решит остаться на но- 
гах, и твой не во время примененный эстетский удар придет- 
ся ему прямо в руки. Необходимо быть внимательным и 
действовать по ситуации. Только в этом случае ты сможешь 
успешно реализовывать возникающие голевые ситуации. 


ПРОСТРЕЛ ВДОЛЬ ВОРОТ 


Поиграв в FIFA 
2005, ты, наверня- 
ка, уже успел заме- 
тить, что удары в 
упор после выхо- 
дов на ворота с 
фланга почти всег- 
да удачно отбивает 
вратарь. Создать 
голевое положение 
такого рода не так- 
то сложно, то есть 
дело остается лишь за реализацией. Здесь не нужно твер- 
долобо бить прямо в голкипера. Максимум, чего получится 
добиться в таком случае, - угловой. Поступай хитрее. Если 
ситуация позволяет, призывай на помощь второго нападаю- 
wero (клавиша ®]) и, как только он выбежит из-за спины 
защитника, делай ему передачу клавиши [\. Защитники в 
таком случае не успевают помешать нападающему, а вра- 
тарю остается лишь наблюдать, как мяч залетает в ворота. 


КОМБИНАЦИЯ 


Количество воз- 
можных вариантов 
розыгрышей в чу- 
жой штрафной ог- 
раничено лишь тво- 
ей фантазией. Но 
один урок грамот- 
ного обращения с 
мячом в близости 
от ворот мы тебе 
все же преподадим. 
Эта комбинация 
точно работает на расстановке «4-3-1-2». Не исключено, 
что она окажется удачной и в другой схеме. Прорываясь к 
воротам на уровне боковой линии штрафной площадки, 
сделай передачу в центр на набегающего полузащитника. 
Затем курсорами задай направление противоположного 
фланга и нажимай клавишу [2], чтобы освободить второго 
форварда, и делай ему передачу клавишей [\. После этого 
в одно касание мягко переправляй мяч в ворота. 
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| NEED FOR SPEED U2 


NEED FOR SPEED 
UNDERGROUND 2 


ГОТОВИМСЯ К ЭКЗАМЕНУ В ГИБДД 


Несмотря на то, что продолжение всенародно любимых уличных гонок не слишком отличается от 
своего прародителя, кое-какие новые моменты в нем все-таки присутствуют. И, чтобы нашим чита- 
телям не пришлось тратить драгоценные часы своего времени на ознакомление с ними, мы решили 
облегчить задачу данными советами. Кстати, если ты впервые на ночных улицах нашего города, 
эта страничка тоже окажется весьма полезной. Так что прыгай на водительское кресло своего бо- 
лида, дави газ в пол и держи в памяти то, что мы тебе сейчас постараемся проорать, заглушая рев 


заряженного мотора. 


B NOBOPOT, НАК НОЖ В ыы 


Для тех, кто не 
умеет правильно 
войти в поворот, 
любая гонка по из- 
вилистым улочкам 
нашего города по- 
кажется сущей пыт- 
кой: организаторы 
соревнований всег- 
да стараются выб- 
рать маршрут с на- 
ибольшим количе- 
ством крутых поворотов. Но научиться нормально проходить 
их не так уж и сложно. Прежде всего, контролируй скорость, 
сбрасывай ее перед началом поворота, а не тогда, когда 
покрышки уже вовсю несут машину к обочине. Заезжай в 
поворот по широкой дуге: если тебе нужно налево, при- 
жмись к правому борту и уже от него крути руль влево, что- 
бы пройти максимально близко к внутреннему углу поворо- 
та. У противников не останется ни единого шанса. 


ee АЗОТА - ТВОЙ ПРОПУСК В СКОРОСТЬ 


Не забывай о такой 
полезной штуке, 
как закись азота. 
Она может быстро 
прибавить твоей 
тачке недостающих 
«лошадей», позво- 
лив разогнаться до 
круглых цифр на 
спидометре перед 
тем, как это сдела- 
ют соперники. 
Жаль только, тратится она очень быстро. Не беда, в нашем 
городе закись доливают прямо на ходу, в обмен на очки 
стиля. Добываются эти очки довольно просто: знай себе 
проезжай в трех миллиметрах от обычных машин, да прист- 
раивайся сзади своего противника, уютно сидя в «воздуш- 
ном мешке». Кроме того, очки выдаются за умелые заносы - 
но тут надо быть мастером, чтобы не задеть забор или чью- 
нибудь машину. 


ЛЕГКИЕ ДЕНЬГИ И ВОЗМОЖНЫЕ АПГРЕЙДЫ 


Разъезжая по горо- 
ду от одного мага- 
зина до другого, не 
забывай о других 
уличных гонщиках - 
они могут стать ис- 
точником легких, а 
главное, быстрых 
денег и уникальных 
апгрейдов. При- 
страивайся к тако- 
му гонщику и вы- 
зывай его на поединок. В случае победы - сто долларов 
твои. Лучшая, хотя и не очень честная тактика: врезаться 
со всей дури в зад противнику, тут же вызвать его на по- 
единок и, пока он разворачивает свою тачку, умчаться на 
все триста метров. Между прочим, время от времени после 
выигрыша таких «салок», поверженный противник предло- 
жит тебе сделать уникальный апгрейд машины. Поверь 
мне, он будет стоить потраченных на него усилий. 


[2121 
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х В нашем магазине вс = * Постоянно * Чем больше, ВЫБОР 
ждет более 1000 игр обновляемый тем дешевле! 
на ваш выбор ассортимент 


Doom 3 Star Wars Galaxies: Sims 2 Silent Hill 4: The Room Half-Life 2 Vampire: The 
Jump to Lightspeed Masquerade - Bloodlines 


a a 


МАН (MRE 


World of Warcraft World of Warcraft Final Fantasy XI: Chains EverQuest Il DVD Need for Speed Ultima Online: 
60 Day Pre-Paid Card of Promathia Expansion (US version) Underground 2 Samurai Empire 


Играй ЗАБУДЬ ПРО ТЕЛЕЖКИ 


просто! 
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FALLOUT 


ВСЕ В УБЕЖИЩЕ! 


Писать сейчас о Fallout так 
же сложно, как если бы сов- 
ременника Пушкина попроси- 
ли поразмыслить в ностальги- 
ческих тонах над феноменом 
«Евгения Онегина». Без вся- 
кого сомнения, Fallout - это 
современная классика. Даже 
спустя семь лет после того, 
как первый Fallout увидел 
свет, игра остается необычай- 
но популярной. В нее по- 
прежнему играют, играют с 
азартом и увлечением, какого 
не способны добиться от иг- 
роков большинство нынешних 
ВРС. Никому и дела нет до 
того, что Fallout идет в разре- 
шении 640х480 и поддержи- 
вает лишь 256 цветов. Техни- 
ческие детали вторичны по 
сравнению с гениальным 
геймплеем. 


Сложно даже решить, с каких 
слов начать этот обзор. 

War... War never changes... Нет, 
так уже писали сотню раз. 

А может рассказать историю с 
самого начала? «В 2051 году 


США ввела в Мексику свои 
войска, утверждая, что та яв- 
ляется источником политичес- 
кой нестабильности и вредит 
окружающей среде Амери- 
ки...» Слишком скучно. 
Впрочем, нужны ли лишние 
слова, когда речь заходит о 
Fallout? Если ты смотрел 
«Безумного Макса» или ка- 
кой-нибудь другой фильм, 
посвященный жизни людей 
после Третьей мировой вой- 
ны, то сюжетная подоплека 
Fallout тебе известна. 


Помимо характеристик, в Fallout 


Interplay создала постапока- 
липтический мир, где смеша- 
лись Америка 50-х годов и 
компьютеры, люди и мутанты, 
юмор и философия. 

Для того, чтобы разрушить 
цивилизацию, не потребова- 
лось никаких природных ка- 
таклизмов или нашествия 
злобных инопланетян. Глу- 
пые люди погубили себя са- 
ми. Ядерная война загнала 
человека глубоко под землю, 
в бетонные убежища, за 
стальные двери толщиной в 


чрезвычайно важны умения. Умения 

здорово помогают персонажу, если 

он развивает их с учетом выбранных 

характеристик. Уровень владения 

умением может достигать 300%. 

Для того, чтобы мастерски овладеть 

любым умением, например, 

взламывать замки или находить 

ловушки, достаточно прокачать его 

до 90-100%. Грамотнее всего развивать оружейные умения. 
«Харизма», конечно, помогает выходить сухим из любой ситуации, но 
куда приятнее самому валить врагов из Gauss Rifle. 
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несколько метров. Всего на 
территории бывших США 
компанией Vault Tech было 
построено 122 убежища. 
Семья главного героя Fallout, 
как и он сам, обитает в Убе- 
жище №13. Что происходит 
на Земле, им неведомо. Воз- 
можно, так бы все и оста- 
лось, если бы однажды не 
пришла беда - сломался 
фильтр для очистки воды. Та- 
кой, казалось бы, пустяк пос- 
тавил под угрозы жизни всех 
обитателей Убежища №13. 
Главного героя игры Обита- 
теля Убежища (Vault 
Dweller) взяли под белы ру- 
ченьки и отправили на поис- 
ки нового фильтра на пове- 
рхность, туда, откуда еще 
никто не возвращался. В мир, 
полный маленьких групп вы- 
живших, жестоких банд, му- 
тантов и странных существ, о 
которых в былые времена 
никто и не слышал. 
CALIFORNIA DREAMING 

Южная Калифорния будущего 
совсем не похожа на Эдем, 
она опустошена войной и ра- 
диацией. Пустыни и горы, го- 
ры и пустыни. На родео те- 
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перь объезжают двухголовых 
коров, а самый модный аксес- 
суар костюма джентльмена - 
ручной пулемет. 

В Fallout отменный сюжет, в 
меру запутанный, в меру нео- 
жиданный и не в меру инте- 
ресный. Очень скоро после 
начала игры ты поймешь, что 
поиски фильтра для очистки 
воды - не самое важное. Ор- 
ганизация мутантов намерена 
превратить все человечество 
в себе подобных, и только ты 
способен помешать осущест- 
виться дьявольскому плану 
Мастера. 

Оставим пересказ для него- 
дяев, сорящих спойлерами, a 
потому вечно ходящих биты- 
ми. Сюжет сам по себе не 
способен сделать игру куль- 
товой. Геймплей Fallout ка- 
жется почти совершенным 
даже сейчас. И фанат ВРС, и 
закоренелый квестовик, и да- 
же поклонник стратегий най- 
дет для этой игры немало 


ETERNAL VALUES | RETROGAMES 


теплых слов. Fallout рад каж- 
дому. Он дает игроку неверо- 
ятную свободу. Шутка ли - 
игру можно пройти, практи- 
чески не прибегая к наси- 
лию. Именно поэтому она и 
любима фэнами самых раз- 
ных жанров. 


Несмотря на риэл-таймовость 
Fallout, бои ведутся в пошаго- 
вом режиме. Это добавляет 
им остроты и предоставляет 
большие тактические возмож- 
ности. Хочешь - рви врагов 
на куски практически голыми 
руками, хочешь - вооружайся 
получше и решай проблемы с 
помощью колюще-режущего 
или стрелкового оружия. 
Врагов, на которых все это 
можно испытать, предоста- 
точно: скорпионы, собаки, 
рейдеры, мутанты, роботы... 
В твоем распоряжении даже 


Компания Interplay издала 
Fallout 30 сентября 1997 года. 
Игра считалась неофициаль- 
ным сиквелом к популярней- 
шей Wasteland 1987 года рож- 
дения, однако особых надежд 
на нее никто не возлагал. Каза- 
лось, Fallout выделял среди 
прочих «ролевух» только поста- 
покалиптический мир вместо 
фэнтези. Аппетит пришел во 
время еды... то есть игры. 
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Основой геймплея Fallout стала 
система 5.Р.Е.С.1А.Ё — сокра- 
щение названий основных ха- 
рактеристик героя в игре. Их 
семь: Strength (Сила), 
Perception (Восприятие), 
Епдигапсе (Выносливость), 
Charisma (Харизма), Intelligence 
(Интеллект), Agilty (Ловкость) и 
Luck (Удача). Не стоит пытать- 
ся преуспеть во всем, иначе ге- 
рой получится заурядным. Луч- 
ше прокачать пару характерис- 
тик. «Силы» в семь очков хва- 
тит для использования любых 
видов оружия. А игроку с высо- 
кой «Харизмой» в магазинах 
делают скидки. 
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плазма с лазером, не говоря 
уж о шестиствольных пулеме- 
тах. Можно пройти всю игру, 
пользуясь одним молотом - 
при высоком уровне навыка 
«Холодное оружие» он силь- 
нее огнемета. 

И все-таки славу Fallout 
снискал благодаря непереда- 
ваемой атмосфере. Игра пот- 
рясает своей глубиной, суро- 
вой философией и отмен- 
ным, пусть и черным юмо- 
ром. В Fallout ты живешь. По 
любой заброшенной военной 
базе хочется бродить часа- 
ми, проверяя поломанные 
армейские компьютеры, сра- 
жаясь с роботами-охранни- 
ками, подбирая полезное ба- 
рахло. Fallout никак не ме- 
шает тебе просто наслаж- 
даться геймплеем, не подго- 
няет бессмысленными квес- 
тами. Он не наказывает тебя 
за жестокость, ему плевать, 
ведешь ли ты себя, как па- 
инька, или же, напротив, во- 


руешь все, что плохо лежит, 
и убиваешь любого, сказав- 
шего что-то поперек. Посту- 
пай, как знаешь. Ты сам се- 
бе хозяин. Победив Fallout в 
первый раз, хочется тут же 
создать другой персонаж с 
другими характеристиками и 
пройти игру заново, наслаж- 
даясь новыми ощущениями 
от нелинейного сюжета. 


AU \UDADHM: 

Спустя год после релиза 
Fallout вышел сиквел. OH ни в 
чем не уступал оригиналу, а 
кое-где даже превосходил 
его. Действие Fallout 2 npo- 
исходит спустя 80 лет после 
победы над Мастером. Глав- 
ный герой - потомок того са- 
мого Vault Dweller. Приключе- 
ния продолжаются. А вот мне 
пора остановиться. О серии 
Fallout можно рассказывать 
бесконечно и все равно ниче- 
го не сказать. Да и стоит ли 
пытаться? К счастью, Fallout 


по-прежнему лежит на пол- 
ках почти всех магазинов, 
продающих компьютерные 
игры - «покупай и катайся». 
После анонса Fallout 3 (пока 


дата релиза - when it’s done) 
заново пройти первые две 
части - нелишняя и приятная 
потребность. Bethesda 
Softworks - не новички в 
бизнесе, а ее серия The 
Elder Scrolls показала, на 
что ребята способны в жанре 
ВРС. Плохая игра у них вряд 
ли получится. А значит, 
Fallout жил, Follout жив, 
Fallout будет жить! 
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WASTELAND 
Жанр игры: 


Издатель: 
Разработчик: 
Объем: 651 Kb 
Дата выхода: 1987 год 
Цивилизация в очередной 
раз полетела в тартарары. 
После ядерного апокалип- 
сиса остатки армейских 
подразделений вместе с 
гражданскими слизняками 
пытаются наладить жизнь в 


RPG/Adventure 
Electronic Arts 
Interplay 


калифорнийской пустыне. 
Однако, даже когда все 
плохо, может стать еще ху- 
же. Задача подразделения, 
в которое входит и главный 
герой, - обнаружить врага 
и уничтожить его. 

Нет, не зря Fallout считал- 
ся неофициальным сикве- 
лом к Wasteland. Персо- 
наж здесь так же зависит 
от характеристик - силы, 
интеллекта, удачи, скорос- 
ти, проворства, ловкости и 
харизмы. Команда в 
Wasteland могла состоять 
из семи персонажей, при- 
чем тактика в бою играла 
важнейшую роль. 

Кстати, большинство разра- 
ботчиков Wasteland прило- 
жили руку и к Fallout. 


FALLOUT 2 


Жанр игры: 
Издатель: 
Разработчик: 
Объем: 1CD 
Дата выхода: 1998 год 
Мир Fallout 2 в полтора 
раза больше, в нем больше 
свободы и квестов, а сюжет 
превосходит сюжет ориги- 
нальной игры. Квестов в 
достатке, но не стоит 
браться за каждый. Зада- 


Interplay 
Interplay 


FALLOUT TACTICS: 
BROTHERHOOD OF STEEL 


Жанр игры: Turn-Based Strategy 
Издатель: 14 Degrees 
Разработчик: Micro Forte 
Объем: 1CD 
Дата выхода: 2001 год 
Fallout Tactics: 
Brotherhood of Steel - 
крепкая тактическая страте- 
гия. Разработчики искали 
вдохновение в Fallout и 
Jagged Alliance, однако 
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ния взаимосвязаны. Выпол- 
HUB, казалось бы, пустяко- 
вое поручение шерифа, 
легко обзавестись врагами 
в преступном мире, а это 
чревато ненужными проб- 
лемами. 

Очень порадовала система 
управления другими персо- 
нажами, которые путешест- 
вуют по Калифорнии вмес- 
те с Избранным. За тебя 
играют даже бывшие про- 
тивники, в том числе зажи- 
во гниющие гули, мутанты 
и даже Deathclaws с 30- 
сантиметровыми зубами. В 
игре открылся доступ к ин- 
вентарю спутников, а при 
помощи опции Combat 
Control они становятся уп- 
равляемы в бою. 


Brotherhood of Steel He до- 
тягивает до их уровня. В 
Fallout Tactics играли все 
фэны оригинального Fallout. 
Довольными остались весь- 
ма немногие. Главная пре- 
тензия звучала так: это не- 
настоящий мир. Место то- 
тальной свободы заняли 
миссии. Боевка не измени- 
лась, однако даже «эпичес- 
кие» сражения с тремя 
скорпионами из Fallout ка- 
зались интереснее. 

И все же Brotherhood of 
Steel не плоха. Сюжет пос- 
вящен Братству Стали, са- 
мой сильной в технологи- 
ческом плане группе из 
первых двух частей Fallout. 
Меньше слов и больше 
схваток - вот девиз игры. 


LANDS OF LORE: 

THE THRONE OF CHAOS 
Жанр игры: RPG 
Издатель: Virgin Interactive 
Разработчик: Westwood Studios 
Объем: 20.54 Mb 
Дата выхода: 1992 год 


По сей день Lands of Lore 
считается одной из самых 
нетривиальных ролевых 
игр в истории. Сюжетная 
завязка незатейлива: злая 
колдунья отравила короля 
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Ричарда, спрятала ero тело 
в хрустальный гроб, а клю- 
чи раздала своим слугам. 
Теперь она пытается захва- 
тить королевство. Партии 
из трех персонажей предс- 
тоит отыскать противоядие 
и наказать колдунью, избе- 
гая пацифистских настрое- 
ний. Вид от первого лица, 
бои в риэл-тайме... Что 
еще? А еще прекрасная для 
1992 года графика, реалис- 
тичные движения, интерес- 
ные битвы, магия и грамот- 
ное развитие способностей 
персонажа. Квестов много, 
и они приятно удивляют 
своим разнообразием. 
Fallout, kak ни странно это 
звучит, является духовным 
наследником этой игры. 


THE ELDER SCROLLS II: 
DAGGERFALL 

Жанр игры: RPG 
Издатель: Bethesda Softworks 
Разработчик: Bethesda Softworks 
Объем: 1CD 
Дата выхода: 1996 год 
The Elder Scrolls II: 
Daggerfall - вторая часть 
знаменитого ролевого фэн- 
тези-сериала, на порядок 
превосходящая первую. 
Bethesda Softworks соз- 
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PLANESCAPE: TORMENT 

Жанр игры: RPG 
Издатель: Interplay 
Разработчик: Black Isle Studios 
Объем: 2 Со 
Дата выхода: 1999 год 


Эта великолепная ролевая 
игра на фирменном интер- 
плеевском движке Infinity 
многими сравнивается с 

серией Fallout, He уступая 
ей ни по качеству, ни по 

своей глубине. Собственно 


дала бескрайний мир, в ко- 
тором можно жить месяца- 
ми. В Daggerfall около 
двадцати огромных облас- 
тей, тысяча городов и 
столько же подземелий. 
Даже многочисленные баги 
не способны испортить 
впечатление от геймплея. 
Радует все: и трехмерная 
графика, и огромное коли- 
чество квестов (куда более 
высокого уровня, чем прос- 
то «Забей того монстра»). 
За главный квест стоит 
приниматься, достигнув 
лишь десятого уровня и 
выше. Не подкачала и 
третья часть The Elder 
Scrolls: Morrowind, так 
что будущее Fallout - в 
надежных руках. 


говоря, это даже не столь- 
ко игра, сколько интерак- 
тивный роман. Чтобы уз- 
нать всю правду о безы- 
мянном герое (Nameless 
Опе) приходится очень 
много читать. Большинство 
конфликтов здесь можно 
разрулить путем грамотно- 
го ведения разговора. Руки 
никто не выворачивает и, 
при желании, можно «мо- 
чить» всех, как в Diablo. 
Увы, при такой игре ты 
рискуешь упустить множе- 
ство интереснейших квес- 
тов, так и не разобраться в 
истории персонажа и ниче- 
го не понять в финале. В 
Planescape: Torment на- 
до играть медленно, HO 
вдумчиво. 
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X-Oms Il 


Эта программа призвана 
сделать для тебя процесс 
поиска информации в ин- 
тернете как никогда ра- 
нее простым и быстрым. 
После запуска (кстати, 
программа даже не тре- 
бует инсталляции) в трее 
появляется ее иконка, и 
по паре щелчков мыши 
на ней либо после комбинации горячих клавиш она автомати- 
чески отправляется на заранее выбранный поисковик искать 
текст, извлеченный из буфера - как видишь, проще действи- 
тельно не бывает. Все результаты поиска открываются в выб- 
ранном по умолчанию браузере. Список поисковиков можно от- 
редактировать, добавив туда свои любимые поисковые машины 
или взяв их из встроенного каталога, периодически обновляе- 
мого в новых версиях программы. Кстати, поисковики можно 
менять и «на лету», причем программа запоминает пять наибо- 
лее часто использовавшихся и перемещает их наверх списка. В 
двух словах - очень удобно. 
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Webmaster 

Color Picker 2.0 

Еще одна интересная программка 
из категории «в помощь вебмасте- 
ру». С чего начинается подбор 
цветов при создании домашней 
страницы? Одни подбирают цвета 
вручную прямо в коде страницы, 
другие используют встроенный 
механизм подбора цветов наворо- 
ченного НТМЁ-редактора, а третьи 
— механизм выбора цветов Adobe 
Photoshop; но разве это удобно? 
A вот использовать для этого программу Webmaster Color 
Picker - удобно вполне. Ее палитра очень напоминает класси- 
ческую «фотошопную», но «заточена» специально под нужды 
веб-мастеров - генерирует готовый цветовой код для исполь- 
зования на странице. Можно начать с так называемой «безо- 
пасной таблицы цветов», которые гарантированно будут отоб- 
ражаться в любом браузере, или создать свою любимую палит- 
ру. А в качестве «бонуса» в программу встроен простенький 
браузер, работающий на «движке» Internet Explorer. 
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3ebit Convert It 


Тебя никогда He интересо- 
вало, сколько по-нашему 
будет девять ярдов? А семь 
футов? Ну, ежели ты столь 
подкован в мерах длины, 
попробуй перевести унции 
в фунты, граны в караты 
или сопоставить тонны мет- 
рические, американские и 
английские. Непростая за- 
дачка? Да она просто невы- 
полнима! Значит, пришла пора заводить себе помощника в ли- 
це программы 32bit Convert It, которая умеет осуществлять 
только одно действие, зато делает это на пять баллов - пере- 
водит практически любые меры из одной системы в другую. 
Длина, площадь, объем, вес, плотность, скорость - в програм- 
ме имеются разделы для всех самых необходимых измерений. 
Перевести морские мили в футы, акры в квадратные километ- 
ры и даже узлы в числа Маха - все это ей подвластно. И даже 
если у тебя есть редкая книга «Справочник мер и величин», 
теперь она может пылиться на полке за ненадобностью. 


ClockNote 1.10 


Я постоянно напоминаю 
себе о чем-то, пишу сам 
себе листочки-напоминал- 
ки, но все равно без толку 
— самые важные вещи по- 
чему-то вылетают из голо- 
вы, листочки теряются, а 
номера телефонов знако- 
мых девчонок бесследно 
пропадают. А почему бы 
не завести ежедневник 
прямо на компьютере? Ну, скажем, такой, как ClockNote. По 
крайней мере, с ним ты будешь вовремя получать напоминания 
обо всех важных датах, о необходимых делах, сможешь быстро 
прикинуть по календарю, сколько осталось дней до каникул и 
так далее. Для особо забывчивых: туда же можно сбросить ло- 
гины и пароли вместе со ссылками, где их вводят (хотя я бы не 
стал уж настолько доверять обычной программе). Также 
ClockNote напичкан массой любопытной информации, типа 
списка всех президентов США. Попробуй, может, в будущем это 
сделает тебя необыкновенно собранным и ответственным. 
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Sound Control 

Plus 2.05 

Ты никогда He задумывал- 
ся, почему у такой краси- 
вой и богатой функциями 
Windows столь бедный и 
невзрачный аудиомикшер? 
Насколько я помню, его 
внешний вид не менялся 
на протяжении многих лет. 
На него и смотреть-то не- 
интересно, а уж по функциональности его обгонит даже прос- 
тейшая программа-напоминалка, выпрыгивающая из трея. Хо- 
тя, возможно, это было сделано специально, дабы дать простор 
сторонним разработчикам. На одну из таких разработок ты как 
раз сейчас и можешь посмотреть - это удобный и в меру наво- 
роченный микшер Sound Control Plus 2.05, отлично замеща- 
ющий своего «штатного коллегу». Помимо большего количест- 
ва регулируемых параметров и возможности более тонкой их 
настройки только здесь ты наконец-то получишь возможность 
настроить «горячие клавиши» на управление громкостью (и 
«мьютингом») любого аудиоустройства твоего компьютера. 
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Uncloner 

Наверняка тебе случалось 
находить на своем винчес- 
тере одну и ту же прог- 
рамму в нескольких мес- 
тах, например, скачав ее 
из Интернета и одновре- 
менно обнаружив в своем 
личном файловом архиве? 
Навести порядок поможет 
программа Uncloner, yme- 
ющая искать и уничтожать 
одинаковые файлы на компьютере. Она имеет одну очень цен- 
ную особенность - программа написана на языке Java, а значит, 
будет работать в любой операционной системе, в которой был 
инсталлирован современный интернет-браузер. Программа имеет 
неприхотливый интерфейс, а имена и расширения обрабатывае- 
мых файлов при поиске не имеют значения - Uncloner сразу 
анализирует содержимое файла. Да, кстати, в ее работе есть од- 
на тонкость - по причине того, что в своей работе она не исполь- 
зует системные механизмы Windows, при удалении файлы удаля- 
ются не в «корзину», а навсегда, так что будь внимателен. 
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Arcade Lines |.22 


Новый взгляд на классическую «офис- 
ную» игру «перестроечного периода». 
В конце 90-х эта незатейливая в общем- 
то аркада собирала за экранами начи- 
навших появляться в то время в офисах 
«IBM РС - совместимых» компьютеров 
весь персонал фирм, зачастую во главе 
с генеральными директорами, которые 
сообща советовали играющему (обычно 
это была секретарша), куда надо ста- 
вить последний шарик. Arcade Lines 


Balltris 


Эта занимательная смесь одного из «ин- 
вариантов» Tetris (к сожалению, не 
помню точного названия этого ориги- 
нального ответвления от «основной иг- 
ровой линии») и Color Lines способна 
надолго оторвать тебя от повседневных 
забот. Поначалу игра кажется очень 
простой и незатейливой, но совсем ско- 
ро интерес к ней начинает возрастать 
пропорционально все более увеличива- 
ющейся скорости. Шарики, как ты пони- 


Bugatron 1.519 


Ура! В наши руки наконец-то попал иде- 
ологический наследник космических 
скролл-шутеров Xenon и Xenon 2! O, 
как же долго я ждал этой встречи! У ме- 
ня на шкафу все это время лежала (кто 
сказал «пылилась»? Не «пылилась», а 
«находилась на долговременной консер- 
вации», вот так!) клавиатура с особо 
прочным «пробелом» и укороченным хо- 
дом клавиш. Ведь не секрет, что в те 
далекие времена самым верным призна- 


являют собой упрощенный и во многом 
вольный римейк старого хита, но магия 
цветных шариков по-прежнему на своем 
месте. Также по-прежнему просты оста- 
лись ее правила - исчезают пять шари- 
ков в ряд, по горизонтали, вертикали 
или диагонали. Ведь мы с тобой знаем, 
что ценность игры не определяется ее 
сложностью, а самое главное в ней - та 
самая неуловимая «играбельность», ко- 
торой здесь хоть отбавляй. 


маешь, при падении на пирамиду начи- 
нают скатываться - где именно они ос- 
тановятся, определить нетрудно. Но фо- 
кус-то кроется в том, что выстраиваю- 
щиеся цветные линии начнут исчезать 
только после полного скатывания оче- 
редной порции шариков, да и то если ты 
правильно угадал с цветами. А ведь 
можно еще поковыряться в настройках и 
сделать игру еще интереснее, заставив 
себя разбирать завалы шаров... 


ком чемпиона по игре в Хепоп являлась 
клавиатура с отломанным пробелом. Как 
видишь, я давно рассчитывал на встречу 
с далеким потомком этой замечательной 
игры, и не зря. Конечно, для хардкор- 
ных фанатов Хепоп здесь все кажется 
слишком легким - нет туннелей, крепос- 
тей, боссов уровней, апгрейда оружия, 
наконец... но не будем требовать от од- 
ной игры невозможного. Ну, понеслись 
спасать Галактику? 


Gold Sprinter v1.5 


Каким был бы классический Lode 
Runner сейчас, вздумай его разработчи- 
ки выпустить современный римейк? Ответ 
находится прямо перед тобой - да, он 
был бы именно таким, каким сейчас явля- 
ется Gold Sprinter. Это бесподобный ри- 
мейк одной из самых старых и заслужен- 
ных аркадных игр, выполненный на са- 
MOM современном уровне 2)-графики и с 
точнейшим (да-да, практически буква в 
букву!) следованием оригинальному сце- 


нарию. После первых же нескольких ми- 
нут игры появляется ощущение, будто на 
календаре снова одна тысяча девятьсот 
девяносто... нет, пожалуй, даже восемь- 
десят-какой-то год... Такого мы еще не 
видели! Да, хороший подарок приготови- 
ла для нас компания Alawar Games. У 
тебя есть редкий шанс почувствовать всю 
первозданную прелесть этой игры, CO3- 
данной в незапамятные времена великих 
аркадных шедевров! 


Mah Jong Medley 


Рискну надоесть тебе с Mah Jong'om 
еще раз, но от этих игр я лично просто 
душой отдыхаю. Это же надо, сотворить 
такое чудо играбельности - в этой игре 
все одновременно настолько просто и 
так интересно, что к ней хочется возв- 
ращаться снова и снова. Ведь вроде бы 
и римейков было столь несметное коли- 
чество, что уже непонятно, какой «по- 
томок» может претендовать на большую 
аутентичность; и правила в каждом из 


них по сто раз пересматривали - ан 
нет! Всегда и везде, в любом наборе 
Mah Jong правилом хорошего тона соз- 
дателей будет присутствие «того само- 
го» неимоверно притягательного вари- 
анта игры с «большой пирамидкой», 
черт знает сколько лет назад родившей- 
ся в тысячах километров к востоку от- 
сюда (или к западу - ведь все зависит 
только от нашей точки зрения). И это 
впечатляет! 
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PUNTO SWITCHER 


ТИП ПРОГРАММЫ 


переключатель языка ввода 


ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 


Текст: Михаил Шахов 


Punto.Ru Team 


УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 


Freeware 


АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 


http: //punto.ru/switcher/ 


КОНКРЕТНЫЕ ГЕЙМЕРСКИЕ НУЖДЫ 


Но нужно обратить внимание на то, что переключение 
языков ввода работает автоматически и в игрушках. 
Если, например, в шутере у тебя установлено управле- 
ние вида ASDW, это способно создать реальные проб- 
лемы — некоторые игры на русские клавиши попросту 
не реагируют. Более того, кое-какие старые игрушки 
(навскидку могу вспомнить прикольную экономичес- 


кую стратегию Theme Hospital) попросту виснут, когда 
Punto пытается «перенабрать» в ней то, что ошибочно 
считает неправильно набранным словом. 

Путей решения проблемы - два. Можно либо отклю- 
чать программу каждый раз перед запуском не подру- 
жившейся с ней игры, либо научить Punto Switcher иг- 


норировать нажатия клавиш в определенных приложениях. Щелкни правой кнопкой на значке 
Punto в области уведомлений, выбери «Параметры» и найди закладку «Программы». Дальше - по 


№ Добавление игры 
B игнор-лист. 


обстоятельствам: впиши путь к программе вручную или найди ее в списке запущенных. 
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Ключи запуска 
программы CDSPEED. 
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ICON PROTECTOR 


ФЕВРАЛЬ 


| 


не изменяются - работа программы влия- 
ет только на их расположение. 

Многого об утилите не расскажешь: как и 
всякая простая и полезная вещь, она очень 
нетребовательна к ресурсам, а работа ее 
практически незаметна. После запуска 
программы в области уведомлений (рядом 
с часами) появляется ее значок. Главное 
меню Icon Protector вызывается щелчком 
правой кнопки мыши на этом значке. 
Пункты Load desktop и Save desktop Boc- 
станавливают и записывают расположе- 
ние иконок. При их выборе раскрывается 
подменю с возможностью выбора одной 
из пяти схем расположения иконок. При 
сохранении для каждой схемы можно 
ввести собственное название. 


CD SLOW 
Гены 


утилита управления скоростью привода 
CD-RO 


|__| ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 


Вадим Дружин 


|__| УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 


‘tp: //cdslow.webhost.ru/ 


Еще одна программа, необходимая Ha 
каждом компьютере и довольно извест- 
ная игровому сообществу. CDS/ow - ути- 
лита для управления скоростью приво- 
дов CD-ROM. Основное ее предназначе- 
ние - ограничение максимальной ско- 
рости привода. Это делается для того, 
чтобы уменьшить его шум, когда не тре- 
буется читать данные очень быстро - 
скажем, при прослушивании с диска му- 
зыки в формате MP3, просмотре видео- 
фильмов или в играх. Кстати, уменьше- 
ние скорости несколько улучшает чита- 
емость сбойных дисков и предотвращает 
разрыв некачественных носителей в 
скоростных приводах. 

Интерфейс программы организован в 
виде значка в области уведомлений - 
выпадающее из него меню позволяет те- 
бе оперативно менять ограничение ско- 
рости. CDSlow может автоматически за- 
пускаться при старте Windows и сразу 
устанавливать требуемую скорость для 
СБ-приводов. Также в утилите имеется 
функция программного открытия, зак- 
рытия и блокировки лотка привода, 
встроенная возможность управления ав- 
тозапуском CD. 

Конечно, программ, обеспечивающих «ша- 
манские» приемчики при работе на ПК, 
очень и очень много. Ты и сам без труда 
вспомнишь несколько - стоит только заду- 
маться. Но все же те, о которых мы погово- 
рили сегодня, показались мне самыми ин- 
тересными. Пользуйся на здоровье. 

Как обычно, весь упомянутый софт (за 
исключением Windows, конечно, мы 
чтим Уголовный Кодекс!) ты найдешь на 


приложенном к журналу диске. a 
Удачи! 
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СОФТБЛОК | СОДЕРЖАНИЕ DVD Е 


] РС ИГРЫ ВИДЕО: Видеорепортаж о "Ночном р 
i Дозоре" ® Видеоотчет о посещении выставки TOKYO 
GAME SHOW 2004 ® День читателя. Ноябрь '2004 


ДЕМОВЕРСИИ: Castle Attack 2 @ Hearts of Iron 2 
: Hell Chess @ The Punisher @ The Settlers Heritag 
i Kings @ Will of Steel 


ДОПОЛНЕНИЯ: Князь Tembi(Sacred) @ America’ 
Army: Operations @ Battlefield Vietnam ® Battl 

: 1942 @ Call of Duty: United Offensive @ Children of 
i the Nile @ Counter-Strike: Source @ DOOM 3 @ 

р Ground Control II: Operation Exodus @ Half-Life 2 @ 
| UT2004 @ WarCraft Ш: The Frozen Throne 
Warhammer 40,000: Dawn of War 


: SHAREWARE: Arcade Lines ® Balltris ® Bugatron ® 
Gold Sprinter @ Mah Jong Medley 


КРЕАТИВ: Medal of Honor: Pacific Assault mod devel- 
: oper's kit v1.0 @ SOLDNER - Secret Wars building 

} SDK @ Splinter Cell: Pandora Tomorrow map edi 

| The Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Bay 

р Developer’s Cut @ Xpand Rally car importer tools © 


: SOFTBLOCK 32bit Convert It ® ClockNote 1.10 
' Sound Control Plus 2.05 @ Uncloner @ Webmaster 
| Color Picker 2.0 @ X-oms 


: СПЕЦСОФТ 8Signs Firewall v2.26 @ APS v1.80 @ 

i Armix FastScanPort v1.0 @ Lan2net v1.3 @ McAfee 

i Firewall 4.0 @ Outpost Firewall FREE, version 1.0 « 

р Outpost Firewall PRO, version 2.5 @ Personal Firewall 
р 2.8.2 ® ViPNet Office Firewall 2.8.2 ® ZoneAlarm 


' ПАТЧИ: Александр ® Звездный Меч @ Лига Хаоса 
' Механоиды ® Перл-Харбор ver. 3.03 @ Ядерный 
Титбит. Flashback @ Armies of Exigo retail patch v. 
! Beyond Divinity v1.47 English Patch (Internatic 

Call of Duty: United Offensive retail patch v1.51 
Chaos League retail patch v1.07 @ Codename: Р 
retail patch v1.10 @ Mortyr 2 For Ever retail patch 
: v1.352 @ The Punisher demo patch v1.10 @ Vampire 
the Masquerade - Bloodlines retail patch v1.2 @ 
| Warhammer 40,000: Dawn of War retail patch v1.20 


ВИДЕО: 25 to Life @ Battle of Britain II: Wings of 

i Victory @ Brother in Arms @ Close Combat: First to 
Fight @ Darkplaces @ Dragonshard @ F.E.A.R R 
| Hearts of Iron 2 ® Matrix Online @ Playboy the 
Mansion @ Project: Snowblind @ Shadow of Rome @ 
Splinter Cell Chaos Theory @ Star Wars Republic 
Commando @ Steel Monsters @ Stronghold 2 @ 1 

| Revoluxion @ Telladar Chronicles Decline @ The S 

: Heritage of Kings @ The Unseelie @ Vivisector Ра 

р vs. Wolf. Worth Movie @ Will of Steel @ World Racing 

: Стальные монстры ® Хепиз. Точка кипения 


: ЭКСКЛЮЗИВ: Альфа: Антитеррор ® Красная 
| Акула - 2 ® Ролик от MTV ® РС ИГРЫ 6(6) 


РЕТРО Fallout 1 Demo 


A TAK ЖЕ: Обои от PC ИГР @ Игровые обои 
i Работы читателей 


public 
Wolf. Worth Movie 


Commando 
@ Steel Monsters 
@ Stronghold 2 
@ Will of Steel 


Kings 


@ The Unseelie 
@ Xenus. Точка кипения 


@ Close Combat 
First to Fight 
@ Dragonshard 
@ Hearts of Iron 2 
@ Matrix Online 
@ Playboy the Mansion 
@ Project: Snowblind 
@ Shadow of Rome 
@ Splinter Cell: Chaos Theory 
@ Star Wars Re 
@ Team Revoluxion 
@ Telladar Chronicles Decli 
@ The Settlers Heritage of 
@ Vivisector Pantera vs. 
@ World Racing 2 
@ Стальные монстры 
ЭКСКЛЮЗИВ: 
@ Альфа: Антитеррор 
@ Красная Акула - 2 
@ Ролик от MTV 
@ Fallout 1 Demo 
A TAK ЖЕ 
@ Обои ot PC ИГР 
@ Игровые обои 


ФЕ.Е.А.В 


@ Darkplaces 
@GTR 


PETPO 
@ Работы читателей 


@ PC ИГРЫ 6(6) 


Offensive retail patch v1.51 
Bloodlines retail patch v1.2 
@ Warhammer 40,000: Dawn 


2 - Война в джунглях 
@ Chaos League retail patch 


@ Перл-Харбор ver. 3.03 
Victory retail patch v1.01 


English Patch 
(International) 
@ Blitzkrieg Rolling Thunder 
retail patch v1.3 
@ Call of Duty: United 
patch v1.352 
@ The Punisher demo patch 
of War retail patch v1.20 
@ World War II Sniper Call to 
ВИДЕО 


patch v1.10 

@ Mortyr 2: For Ever retail 
of Victory 

@ Brother in Arms 


vi.2b 
@ Beyond Divinity v1.47 


v1.07 
@ Codename: Panzers retail 


v1.10 
@ Vampire the Masquerade - 


@ ViPNet Office Firewall 2.8.2 
@ Морпех против терроризма 
@ Ядерный Титбит. Flashback 
@ Armies of Exigo retail patch 
@ Battle of Britain II: Wings 


@ ZoneAlarm 
ПАТЧИ 

@ Александр 

@ Звездный Меч 
@ Лига Хаоса 

@ Механоиды 

© 25 to Life 


i ДОПОЛНЕНИЯ: Counter-Strike: Source @ Half-Life 2 
ВИДЕО: Brother in Arms @ Star Wars Republic 

i Commando @ Stronghold 2 

ДРАИВЕРА: DirectX 9.0c Redistributable Kit @ A 
nVidia 

FLASH: All Your Base Are Belong To Us @ Bird @ C 

' Feuer Frei @ Growl Karaoke @ Hanger @ Tanks 
The Bard’s Song @ Train @ Windows Uninstall 


СОДЕРЖАНИЕ CD 2 

р ДЕМОВЕРСИИ: The Punisher ® The Settlers Heritage 
| of Kings 

ВИДЕО: Close Combat: First to Fight 

р SHAREWARE: 3D Morris @ Aargon Deluxe @ Arcade 
Lines @ Balltris @ BreakQuest @ Bugatron @ Gold _ 
| Sprinter @ Mah Jong Medley @ PacMania II @ Snow Ball 


Escape from Butcher Bay - 


Infernal Crusade level edit- 
Developer’s Cut 
@ Xpand Rally car importer 


ing tools 
@ Medal of Honor: Pacific 


building SDK 
@ Splinter Cell: Pandora 


Picker 2.0 


@ X-oms 


v1.0 
@ SOLDNER - Secret Wars 


Assault mod developer’s kit 
Tomorrow map editor 


@ The Chronicles of Riddick: 


sion 2.5 
@ Personal Firewall 2.8.2 


sion 1.0 
@ Outpost Firewall PRO, ver- 


tools 
@ Armix FastScanPort v1.0 
@ Outpost Firewall FREE, ver- 


@ Sound Control Plus 2.05 
@ Lan2net v1.3 


@ Uncloner 
@ 8Signs Firewall v2.26 


@ Knights of the Temple: 
@ APS v1.80 


@ Gold Sprinter 

@ Mah Jong Medley 
КРЕАТИВ: 
SOFTBLOCK 

@ 32bit Convert It 

@ ClockNote 1.10 

@ Webmaster Color 
СПЕЦСОФТ 

@ McAfee Firewall 4.0 


@ Bugatron 


СОДЕРЖАНИЕ CD 3 | 
| РС ИГРЫ ВИДЕО: Ночной дозор 

РЕТРО Fallout 1 Demo 

ПАТЧИ: Александр ® Лига Хаоса @ Call of Duty: 

р United Offensive retail patch v1.51 ® Vampire the 

| Masquerade - Bloodlines retail patch v1.2 
Warhammer 40,000: Dawn of War retail patch v1.20 
SOFTBLOCK: 32bit Convert It @ ClockNote 1.10 @ 

р Sound Control Plus 2.05 @ Uncloner ® Webmaster 
' Color Picker 2.0 @ X-oms 

SOFTTHEME AutoDialogs 2.3.144 Service Release 

р CDSlow 2.4 @ Icon Protector 1.1 @ On Hand @ Pi 

| Switcher 2.9 


и многое другое 


выставки ТОКУО САМЕ 


SHOW 2004 


о "Ночном Дозоре" 
@ День читателя. 


@ Видеоотчет о посещении 
Operation Exodus 


@ Half-Life 2 


Ноябрь '2004 
@ UT2004 


ДЕМОВЕРСИИ 
@ Castle Attack 2 


Offensive 
@ Children of the Nile 


of Kings 
@ Will of Steel 


of War 
SHAREWARE: 


@ Arcade Lines 


@ Balltris 


Throne 
@ Warhammer 40,000: Dawn 


@ America’s Army Operations 


® Battlefield Vietnam 


@ Battlefield 1942 
@ WarCraft III: The Frozen 


@ Counter-Strike: Source 


РС ИГРЫ ВИДЕО: 
@ DOOM 3 


@ Видеорепортаж 

@ Hearts of Iron 2 

@ Hell Chess 

@ The Punisher 

@ The Settlers Heritage 
ДОПОЛНЕНИЯ: 

@ Князь Тьмы (5$асгеа) 
@ Call of Duty: United 
@ Ground Control II: 
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CONTENT DVD! SOFTBLOC 


ЦЕМОБЕРСИИ 


Brothers п Arms 

= Вас ждут два видео- 
ролика к замечатель- 
ной игрушке «Brothers 
in Arms» от компании 
Gearbox Software. 
Первый - рекламный 
ролик игры, а второй 
рассказывает о том, как создатели добива- 
лись потрясающей реальности и подлинной 
аутентичности происходящего. Игра еще не 
вышла, но уже признана «наиболее реалис- 
тичной игрой на тему Второй Мировой Войны». 
Кстати, сюжет игры основан на событиях ре- 
альной операции. 


. . 
Project: Snowblind 

= «Snowblind» — термин, 
характеризующий си- 
туацию, когда у тебя 
полетела вся электро- 
ника в результате воз- 
действия ЭМИ (элект- 
р "| ромагнитного импуль- 
са). Именно так называется новый ЗО-экшен, 
превью которого уже успели снискать лавры во 
многих игровых журналах. Хороший движок, 
необычное оружие, интересные режимы игры — 
вот слагаемые его будущего успеха. Надеемся, 
до релиза осталось ждать совсем немного. 


Star Wars: Republic 
Commando 


Ролик 3D шутера с 
элементами тактики 
от первого лица во 
вселенной «Звездных 
войн» — «Star Wars: 
Republic Commando», 
от компании 
LucasArts. Думаю, не погрешу против истины, 
если скажу, что каждому поклоннику киносе- 
риала захочется хотя бы одним глазком взгля- 
нуть на эту игрушку. Смотрите ролик, в кото- 
ром запечатлен интереснейший игровой про- 
цесс. И да прибудет с вами сила! 


Альфа: Антитеррор Красная Акула 2 


The Unseelie 


= 


c= 


«Некоторые сказки 
придумывались не 
для того, чтобы их чи- 
тали». Это пророчес- 
кое высказывание в 
полной мере относит- 
сяк First Person 
Horror’y «The Unseelie» от компании KaWoW! 
Страшно, аж жуть. Если кратко, то смысл игры 
можно передать словами «сказки страшного 
леса». Мало главному герою автокатастрофы, 
он еще в самую чащу леса зачем-то полез. 
Может, головой сильно стукнулся? 


Webmaster Color 32ebit Convert It ClockNote |.10 Sound Control Uncloner 


Picker 2.0 Plus 2.05 


ФЕВРАЛЬ 


JAHAS mYPHAIA В Р 


Стоимость заказа на комплект 
«РС ИГРЫ» + «Путеводитель: РС ИГРЫ» 


* экономия от средней розничной цены по Москве 


Заполнить купон и квитанцию 

Перечислить стоимость подписки через 

Сбербанк 

Обязательно прислать в редакцию копию 

оплаченной квитанции с четко 

заполненным купоном любым из 

перечисленных способов: 

по электронной почте: 

subscribe_pg@gameland.ru; 

по факсу: 924-9694; 

по адресу: 107031, Москва, Дмитровский 
переулок, д. 4, строение 2, OOO «Гейм Лэнд», 
Отдел подписки. 


По всем вопросам по подписке можно 
звонить по бесплатному телефону 
8-800-200-3-999. 


* Курьерская доставка осуществляется в 
течении Зх дней после выхода журнала в 
продажу только по Москве на адрес офиса, 
для оформления доставки курьером укажите 


адрес и название фирмы в подписном купоне. 


Извещение 


[на журнал PC ИГРЫ + 3 CD 
[на журнал PC ИГРЫ + DVD 
Г] на комплект PC ИГРЫ+3СО +Путеводитель:РС ИГРЫ 
| на комплект PC ИГРЫ+0\/0 +Путеводитель:РС ИГРЫ 


на [ месяцев 


начиная с 200 г. 


oO Доставлять журнал no почте 
на домашний адрес 


Oo Доставлять журнал курьером Ha 
адрес офиса (по г. Москве) 


. * 
Подробнее о курьерской доставке читайте ниже 


Кассир 


(отметьте квадрат выбранного варианта подписки) 


Ф.И.О. 


Квитанция 
датарок. | |LJ. LJ}. LILI. 
АДРЕС ДОСТАВКИ: 
индекс 
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улица 
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ПОЧТОВАЯ ПОДПИСКА 
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Тел.: (095) 974-11-11 Тел.: (095) 974-21-31 Тел.: (095) 974-11-11 


Вы также можете оформить почтовую подписку по каталогам 
подписных агентств во всех отделениях связи России. Для 
оформления подписки необходимо знать подписной индекс 
журнала или найти его в каталоге по названию. 


ПОДПИСКА ДЛЯ ЮРИДИЧЕСКИХ ЛИЦ 
www. interpochta.ru 


Москва: 000 "Интер-Почта", 
тел.: 500-00-60, 
e-mail: inter-post@sovintel.ru 


Регионы: OOO "Корпоративная почта", тел.: 953-92-02, 
e-mail: kpp@sovintel.ru 


Для получения счета на оплату подписки нужно прислать заявку с названием 
журнала, периодом подписки, банковскими реквизитами, юридическим и почто- 
вым адресом, телефоном и фамилией ответственного лица за подписку. 
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На письма отвечал Святослав Торик и Даниил Леви 


ПОЧТА | О НАБОЛЕВШЕМ 


ВСЕ ПИСЬМА ПРОХОДЯТ ТЕРМООБРАБОТКУ. 


ПИСЬМО НОМЕРА 


При транспортировке письма по 
маршруту «редакция-дом-редакция» 
часть его была странным образом уте 
ряна. Приводим лишь небольшие вы 
держки. 


драсьте, многоуважаемая редакция 

«РС ИГР»! Замученная совестью, я 
решила написать вам. Давайте предс- 
тавлюсь: Темная принцесса. Кстати, не 
подскажите какой-нибудь гуманный 
способ убиения моей матери, дабы за- 
нять должность Повелительницы Tb- 
мы? Привязать к дереву в лесу, ранить 
ее, чтобы на запах крови прибежали 
хищники, не прокатит - вокруг замка на 
тысячу километров никакой раститель- 
ности нет. Ладно, об этом позже. Пожа- 
луйста, громогласно объясните моим 
одноклассницам, что, если девушка не 
играет, а увлекается компьютерными 
играми - это также нормально, как и 
волчий вой в полнолуние... 
..A еще я хочу сказать доброй полови- 
не геймеров (т.е. мужской половине), 
что, если девушка с французким мани- 
кюром, это не значит, что она не смо- 
жет «надуть» вас в Warcraft. Тару та- 
ких орков я уже поставила на место, 
могу повторить... 
„.Итак, от сердца и от почек, а также 
печени и селезенки поздравляю вас, 
наилюбимейшие статьеписцы, с 
юбилеем, свой любимый журнал - с 
Днем Рождения! 


Своя Эльвирочка 

Ваша Elfono4ka 

Для друзей просто Elvis 

Для врагов Princess of the darkness 


Дело даже не в TOM, что Эльвира - 
Представительница Тьмы, игры любит 
не меньше матерого геймера-мужика. 
И даже не в том, что она столь ярко 
отождествляет себя с героями мрачных 
ужастиков. Это - возрастное, к старос- 
ти точно пройдет. Просто... Просто... 
Просто она пришла в редакцию, чтобы 
поздравить журнал с юбилеем, и при- 
несла самый приятный подарок. Эль- 
вирочка, спасибо тебе за два велико- 
лепных торта. Первый Миша Разум- 
кин довольно скушал во время сдачи 
очередного номера «Страны Игр», 
второй в тот же день унес домой Дима 
Голубничий, где под торжественный 
аккомпанемент состоялось групповое 
поедание твоего подарка за рюмочкой 
чая. Из оставшихся при сдаче номера 
сил дружно кричим «СПАСИБО!» и вы- 
сылаем тебе фото любимой редакции с 
нашими автографами. 


ВЫЖИВАЮТ СИЛЬНЕЙШИЕ 


К Всем привет! Вот недавно навещали Торика. Его правая нога уже почти 
зажила, а переломы левой руки, как говорят врачи, срастутся в 
ближайшие месяцы. Синяков на лице практически не осталось, так что он смело 
может не носить солнцезащитные очки в разгар зимы. Сотрясение головного 
мозга, кстати, оказалось несильным, на его способности здраво мыслить не 
повлияло. И все-таки нам кажется, зря он опоздал с почтой в прошлый раз... 


Зет дорогой журнал! Хотела вот 
написать - и даже написала - тематичес- 
кое такое письмо, с легкой критикой, с бла- 
годарностью, с вложенными рисунками, как 
водится. Как вдруг... Купила я, значит, пос- 
ледний номер вашего журнала, сижу, лис- 
таю в маршрутке и... Неужели это правда? 
Неужели TES4 будет? Я чуть с сиденья не 
упала, захлопнула журнал и сидела, всю до- 
рогу медитировала: читать после ЭТОГО 
ничего не могла. Поясняю: у меня по жизни 
не так уж и много времени, чтобы играть 
(институт и все такое), а потому во что иг- 
рать, я выбираю очень ревностно; игры при- 
ходят и уходят, сменяя друг друга, и на вин- 
честере остаются лишь ОНИ. Нет, не верб- 
люды и не старые операционки, хотя они, 
конечно, тоже остаются (операционки в 
смысле, а He верблюды). Я имею в виду Ве- 
ликие Игры, в которые хочется снова и сно- 
ва вернуться. И вот одной из таких игр и стал 
для меня Morrowind. Она сейчас еще очень 
прилично смотрится, я имею в виду тот 
факт, что я, допустим, уже не могу вернуть- 
ся в ту же «Дюну» и испытать те же ощуще- 
ния, что испытывала много лет назад, еще 
маленькой девочкой играя в эту игру (впро- 
чем, я не далеко еще выросла: мне 17 лет). 
Огромный мир, потрясающая атмосфера, 
очаровательные персонажи, головокружи- 
тельный сюжет - все, кучка пикселей те- 
перь. Куда все делось? Странно, правда? 
Не будем о грустном. А хорошим будешь 
ты, любимый журнал. Ты ведь будешь со- 
общать все новости от Bethesda? Читатель 
заинтересован (ну, я, по крайней мере)! Я 
вот и так ни одного номера не пропустила, 
а теперь и подавно не пропущу. Это прямо 
зависимость какая-то получается, нечестно 
так поступать с читателями, дорогие! Ну, 
да ладно. Вот говорят все, что мы, архитек- 
торы, странные люди, а я думаю, что у нас 
с вами много общего: ведь игра - она тоже 
искусство, ведь верно же? 

Лена aka Kim Gordon 


=) Привет, Лена-архитектор. Абсолютно 
зы честно заверяю тебя: The Elder 
Scrolls 4: Oblivion будет. Нам так в «Бе- 
тесде» сказали, а не верить им повода нет. 
Так что жди и надейся, надейся и жди. Мы 
тоже, кстати, всей редакцией надеемся и 


ждем. А вот насчет «Дюны» ты не права. 
Это, может, в тебе она не вызывает тех же 
чувств, что и ранее, а ведь на свете полно 
поклонников творчества Фрэнка Герберта, 
которые до сих пор в нее играют и вовсе не 
находят ее «кучкой пикселей». Но не будем 
о грустном. Ведь мы такие хорошие, такие 
пригожие, всех подсаживаем на наш журнал 
и вообще делаем благородное дело - осве- 
щаем все, что происходит в мире компью- 
терных игр. Так что смело зависьте от нас, 
это вам нисколько не повредит! 


у редакция «РС ИГР» и лично 
все-все-все! С места в карьер: 
1. Народ, в 10-ом номере я не нашел нак- 
лейки Silent Hill 4: The Room, зато нашел 
наклейку Shellshock Nam‘67 из «Путеводи- 
теля» с читами. Беспредел! 
2. Предлагаю убрать из журнала рубрику 
Soft Ha DVD. Зачем она нужна? Можно то 
же самое увидеть на DVD. 
3. Не пишите в рубрике Editorial бред! 
Только место тратите. 
4. Baw DVD не тянет Ha Windows 98SE. 
Раньше (с 4 по 9 номера включительно) 
просто выводилось сообщение, что не хва- 
тает свободных ресурсов, а теперь (#10) 
там куча сообщений об ошибках, как и в #3 
(#1 и #2 у меня нет, судить не могу). Вы 
перепахали структуру DVD. Где подписи к 
файлам? Раньше они спокойно ютились в 
той же папке. Скриншоты тоже не в тему, 
не в той папке. 
5. Для наклеек и плакатов подбирайте кар- 
тинки попутевей. 
6. Вы номере в седьмом чего-то написали 
о Need For Speed Underground 2. Но тол- 
ком ничего нового я не узнал, кроме того, 
что будет цельный город, а не просто трас- 
сы, а то, что будут новые машины, сам как- 
то догадывался. В #10 тоже пара строк, что 
типа в демку играли - и все... 

Бакаев Егор 


=| Здравствуй, Егор. Я мог бы долго 

э_ распространяться по поводу твоего 
письма, какое оно актуальное, необходи- 
мое и важное для всех нас, но, следуя тво- 
ему примеру, перейду с места в карьер: 
1. Не бойся, все в порядке. Мы тестирова- 
ли нашего робота Eddy v2.0 на предмет 
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его подготовки к первоапрельскому номе- 
ру. Судя по многочисленным отзывам, 
шутка удалась. 

2. На самом деле, все рубрики, в которых 
описывается, какой он крутой, этот наш 
DVD, преследуют одну-единственную 
цель: чтобы вы покупали журнал с DVD. 
Кстати, пользуясь случаем, предлагаю 
«железным» фирмам сделку. Вы нам день- 
ги, а мы напишем, что на вашем приводе 
наш диск читается с вероятностью в 99%. 
За подробностями звоните Герокунсту. 

3. Договорились. Со следующего номера 
будем писать бред в рубрике «На ковер!». 
4. А в DOS запускать не пробовал? Там, 
говорят, вообще ошибка на ошибке сидит 
и ошибкой погоняет. Мы - сторонники тех- 
нического прогресса, так что извини. 
Кстати, будешь покупать Windows ХР, не 
бери Service Pack 2, он жутко глючит. 

5. Сам ответил на свое предложение. По- 
путевее и берем - прямиком из «Путево- 
дителя». А ты и вправду подумал, что это 
была подготовка к первому апреля? 

6. Самое забавное, что в NFS U2 из ново- 
го - только «цельный город». Все осталь- 
ное на революцию как-то не особо тянет. 


дравствуй, уважаемая редакция «РС 

ИГР». Журнал у вас просто классный, 
но у меня есть несколько пожеланий. Одно 
из них - чтобы на плакатах было побольше 
представительниц женского пола. Мне бы- 
ло бы приятнее, если бы у меня висел пла- 
кат с BloodRayne, а не с Painkiller'om в кожа- 
ных обтягивающих штанах. Кстати говоря, 
о Painkiller - я не видел более тупого пере- 
вода этого слова на пиратских дисках - 
«Болеутоляющее», «Убийца боли». Рубри- 
ки у вас классные, особенно мне нравится 
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О НАБОЛЕВШЕМ | ПОЧТА 


рубрика «Разговор по душам». Почему бы 
вам самим не стать героями этой рубрики? 
Мне было бы интересно, как вы добились 
работы в таком престижном журнале, как 
«РС ИГРЫ». Насчет «Алло, мы ищем та- 
ланты»: я хотел бы попробовать себя, но 
есть одно «но» - я не имею доступа в ин- 
тернет, это обязательно? Все равно я напи- 
шу о себе. Меня зовут Серега, 15 ноября 
мне исполняется 14 лет. Я разбираюсь в 
играх, смогу отличить нормальную игру 
от, извините, «вырезано цензурой>. Компь- 
ютер у меня уже год. Читаю ваш журнал с 
6-го номера. И самое главное, у меня есть 
желание этим заниматься, я хочу, чтобы 
моя будущая профессия была связана с иг- 
рами или компьютером. 


Шкулев Сергей 


=| Здорово, Сергей. Знаешь, тебе сто- 
зы ит свое безудержное желание стать 
журналистом пока что попридержать. И 
дело не в том, что мы предпочитаем обоз- 
ревателей со стажем или даже просто 
постарше (я сам начинал в 15 лет). И вов- 
се не в том, что только в тексте письма я 
исправил 27 твоих ошибок (серьезно, два 
раза пересчитывал). Просто... просто ты 
нам не подходишь. 
Если тебе так нравится возиться с компь- 
ютерами, посвяти себя, например, веб-ди- 
зайну или программированию. 


дравствуй, Eddy v2.0! ТТишу тебе, так как 

уверен, что с твоими компьютерными 
возможностями ты, возможно, освободил 
руки ее и местному кудеснику писем. Чтобы 
не забивать твой винчестер ненужной ин- 
формацией, а также увеличить производи- 
тельность, скажу только одно предложение. 
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рам, которые у вас в этом же номе- 
ре обсуждаются. И когда будет постер с 
Need For Speed Undeground 2? 


OTBEYAET о 

7 ДМИТРИЙ ГОЛУБНИЧИЙ 

В этом номере! ТТостер - пальчики об- 
лижешь :) 


ПОЖЕЛАНИЯ 
AN Проводника по миру игр 
Нет лучше «РС ИГР». 
Спасибо вам, что есть вы с нами. 
По тропам новым мы с тобой 
Идем с железными латами, 
И вместе с вами рвемся в бой! 


ОТВЕЧАЕТ ЧИТАТЕЛЬ 

<7 Скажу без стихов, но по сущест- 
ву. Желаю журналу толстеть, хороше- 
го диска, редакции успехов и, глав- 
ное, чтобы цена не росла. 


ДИЗАЙН ДИСКА 
М Я предлагаю, чтобы сменили, нако- 
Hel, дизайн на диске. Старый уже 
порядком поднадоел. 5ет4 и остальные 
редакторы диска - займитесь этим, пожа- 
луйста. 


ОТВЕЧАЕТ у 

<7 ДМИТРИЙ ГОЛУБНИЧИЙ 

Над диском работаем. Будет и новая 
оболочка и новый дизайн. Все поже- 
лания - Сему. 


ХОЧУ БЫТЬ ПИСАТАЛЕМ 
Если я написал статью об игре, куда 
мне ее присылать? 


ФотемЕт ЧИРИКОВ СЕМЕН 
<= Присылай на job@pc-games.ru 


(eee HA 3AMETKY 

Я тут сделал кое-какое творение - 
типа рассказ про пацана, который очень 
любил комп, игры, форум Gameland и 
все такое... 

Короче, предлагаю рассказ опубликовать 
в журнале. 


@creenacr РЕДАКТОР ДИСКА 
7 Могу опубликовать на диске. 


ПОЧТА | О НАБОЛЕВШЕМ 


Как-то раз, одним солнечным днем, я удоб- 
но устроился вместе со свежим, а точнее, 
октябрьским номером любимого, уважае- 
мого журнала, мнение которого я очень це- 
ню и стараюсь по мере возможностей его 
придерживаться, и, внимательно рассмот- 
рев обложку, украшенную молодой интел- 
лигентной парой и надписью The Sims 2 с 
кристалликом вместо точки нод "i" и лозун- 
гом «Теперь банановый», вставленным, на 
мой взгляд, немного не в тему, хотя решать 
это и He мне, а вашему замглавреду, которо- 
го сейчас, надеюсь, ненадолго заменяет его 
электронный товарищ, и взгляд мой пе- 
рышком лег на самую забавную рубрику 
«Почта», в которую люди пишут со всей 
Матушки России, великой страны, родины 
«Тетриса», «Блицкрига» и «Периметра», 
посылая свои вопросы о наболевшем и 
сильно наболевшем, о радостях и неудачах, 
о шутерах и квестах, после чего этот же 
взгляд, проскользнув по статье о завалива- 
нии письмами, сделал вторую остановку на 
«Письме месяца», в котором некто Горба- 
чев красным по белому писал о том, что 
очень редко можно увидеть женщину-гей- 
мера, щедро раздавал респекты от правого 
предсердия и не помнил, между прочим, 
названия любимого издания, которое про- 
извело наклейку BloodRayne специально 
для хранения под рукой, слезно умолял о 
плакате с Климовой Снежаной, не знаю, 
правда, для чего вы решили, что изображе- 
ние Лилии в низком разрешении и пачка 
синих чернил, не имевших никакого значе- 
ния для влюбленного автора, будут очень 
кстати, хотя это судить опять-таки не мне, 
простому смертному, живущему от сейва до 
сейва и воспринимающему форматирова- 
ние винчестера как Армагеддон, а вашему 
местному чтецу писем со смешной фами- 
лией Торик, которого, я уверен, ты так ус- 
пешно заменяешь, будучи универсальным 
помощником и, расшифровывая мои кара- 
кули, дабы создатели твои не напрягали 
глаза, и так посаженные из-за монитора, как 
вдруг вспомнил, что моя сестра, будучи, 
между прочим, младше меня, находясь в 
возрасте, когда девочки начинают флирто- 
вать с мальчиками, вместо вышеописанно- 
го занятия крушит армии в Warcraft, кон- 
сервирует монстров в Doom и ботов в Quake, 
отдает дань рейтингу Mature в бессмертных 
Max Payne и GTA: Vice City, разбавляя это ее 
новым фаворитом - Beyond Good & Evil, и тут 
же с ужасом осознал, что, учитывая работу 
нашей почты, когда письмо плетется со 
скоростью старого модема, которого, впро- 
чем, у меня и нет, иначе бы я не задавался 
такими мыслями, у нее скоро День Варенья, 
и, ввиду ее нынешнего любимца, хотелось 
бы сделать ей приятное и подарить однои- 
менный плакат, который, помнится, был во 
втором номере журнала, а я, как назло, 
пристрастился только с третьего, доволь- 
ствуясь лишь «акробаткой» предыдущего, 
да и красок на распечатку Джейд, равно как 
и принтера, нет ввиду нерабочего состояния 
последнего, иначе для прочтения данного 
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сообщения не надо было бы вызывать крип- 
тографов, поэтому после тех двух мыслей 
меня посетила третья, о том, что у вас в ре- 
дакции наверняка есть что-нибудь, способ- 
ное мне помочь, и посетила она меня рань- 
ше, чем я узнал о существовании «пилот- 
ных» версий, причем я не требую финской 
полиграфии, полных 240 страниц, включая 
обложку с «Казаками», которая, правда, тоже 
была недурна собой и не имела на обложке 
упоминаний о фруктах, мне нужна лишь зе- 
леноглазая брюнетка в бумажном виде, и я 
надеюсь, что вы не откажете будущей ква- 
керше в ее любимом папарацци, ведь имен- 
но ради этого я старался не отнимать у вас 
много времени и попытался сказать все в 
одном предложении, которое, возможно, го- 
дится разве что для экзамена по русскому 
языку в МГУ по сложности пунктуации, в ко- 
торой я, быть может, не силен, и если все 
равно все так плохо, и Джейд останется 
лишь на картинке в майском номере на стра- 
нице 226, передайте Снежане от Насти до- 
бавку к респектам от Горбачева и передайте, 
что женское геймерство - это не только ков- 
рики с «Барби и Кеном». 
За сим разрешите откланяться. 
Р.5. Eddy v2.0, не забудь распечатать пись- 
мо и передать его законному чтецу. 
Станислав 


у вет Насте. Как все-таки здорово, 
когда наличие младшей сестры и 
родственная любовь толкает человека на 
такие подвиги. Конечно, не всегда они 
достигают того результата, который хочет 
видеть новоиспеченный герой. Когда я 
увидел как Eddy v2.0 красиво заискрил- 
ся, я сначала подумал, что Герокунст пе- 
репутал его с нашей редакционной елкой 
и заложил в него программу поверхност- 
ного освещения, но потом, узрев твое 
письмо, я понял, что где-то тут не так. 
Оно и понятно - никакой робот, даже та- 
кой продвинутый, как Eddy v2.0, не спо- 
собен осилить три с половиной тысячи 
знаков в один присест. Вон, даже MS Word 
у меня подвисает при попытке опреде- 
лить, что это за предложение такое я в 
него вбил. Но это лирика. Фигня заключа- 
ется в том, что мы не можем ни продать, 
ни подарить тот самый номер, не говоря 
уж о печати отдельных страниц. Рекомен- 
дую поискать на журнальных развалах - 
там порой такие раритеты встречаются, 
пальчики оближешь. 

Да, кстати, не пиши, пожалуйста, боль- 
ше таких писем. Ладно, что я расшифро- 
вывал и перепечатывал его полтора ча- 


Sl Привет, Станислав, и передай при- 
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са, но пожалей хотя бы мои гонорары - 
всю зарплату, которую я должен был по- 


лучить за прошлую почту, пришлось 


пустить на ремонт Eddy v2.0. Кстати, тут 
Женя Малеев задумывается о том, что 
пора бы третью версию готовить к вы- 
пуску. Есть предложения по модерниза- 
ции? Пиши смело! 


бывал я на втором <, 
только, к сожалению, на первом не был. 
Мне вообще понравилось. 
Так, а теперь то, ради чего я пишу это 
письмо: 
1. Можно ли увеличить размер журнала до 
250 страниц? Это было бы КРУТО! 
2. Можно ли выделить страниц пять на 
рубрику о моддинге? 
3. Побольше бы всяких тестов железа. 
4. Мой последний вопрос - когда будет 
следующий «День Читателя»? 

Ваня Дюдя 


Привет, Дюдя Ваня. У тебя очень 
y" необычная фамилия - никогда Ta- 
кой раньше не слышал. 

Ты был на «Дне Читателя»? Ну, не фи- 
га себе. И я там был. Помнишь, мы с то- 
бой еще за пивом вместе в ларек бегали? 
Я точно помню, что четвертая бутылка те- 
бе очень понравилась. 

Так, ну а теперь то, ради чего я вообще 
отвечаю на твое письмо: 

1. Можно. Можно даже 300 страниц сде- 
лать. Только тогда мы увеличим цену ра- 
за в два. Вот это будет действительно 
КРУТО! 

2. Можно. Чего будем моддить? 

3. Побольше бы денег платили. 

4. Следующего «Дня Читателя» не будет. 
Будет «День Редактора», а потом еще 
«День Корректора» и «День Издателя», 
потому как мы больше не выдержим це- 
лый день писать поздравления и ставить 
закорючки, который ты потом называешь 
автографами. Теперь все будет наоборот. 
Круто, правда? 


ры). И знаете HOH? Tloromy что она 
прочитала вашу маленькую статью в но- 
востях про исследования игр. Так вот, 
если хотите раскрутить свою продук- 
цию, то введите какую-нибудь рубрику 
про влияние компьютера на человека. 
Такие рубрики понравятся не всем, но 
мамам точно. 

И еще: вы же ПиСи игры, а не какие-либо 
другие. Так докажите свое преимущество 
перед приставками! Да, кстати, Александр 
Р., одолжи миллионов 20 треугольников, 


а то свои кончились. 
Leva9104 (Leva9104@yandex.ru) 


Здоровья и тебе, Лева девятьтыщ- 
Sa сточетыре. Ты не поверишь, HO у 
нас на днях тоже произошло чудо. Наш 
главный редактор, добрый дядя Дима ска- 
зал, что ему надоело делать журнал о 
компьютерных играх, и что «РС ИГРЫ» 
вскоре превратятся порно-еженедельник. 
А знаешь почему? Просто он два дня без 
перерыва верстал спешиал «Размер имеет 
значение» (смотри первый номер за 2005 
год), постоянно подгоняя бедных редак- 
торов: «Артов бы побольше, побольше бы 
артов!» Что из этого получилось, ты ви- 
дел. Маме то показал? Ей, наверное, тоже 
понравилось. До кучи дай ей почитать ма- 
териал о насилии в компьютерных играх и 
зависимости от них (первый и девятый 
номера соответственно), а также рассказ 
о хентайных проектах (шестой номер). 
Мы, кстати, планируем и впредь публико- 
вать такие материалы. Просто мамам 
очень нравится. 

Иеще: мы не ПиСи, мы РС ИГРЫ. Это раз- 
ные вещи. РС ИГРАМ доказывать свое 
преимущество перед приставками не име- 
ет смысла. Они ведь изначально лучше. 
Наверное, именно поэтому у каждого со- 
трудника редакции твоего любимого жур- 
нала есть PlayStation 2. 

Да, кстати, Александр Р., не давай Леве 
никаких треугольников, он провинился. 


но, почему, но име илейный номер 
вашего журнала вышел с нечитаемым 
DVD. Я проверял на нескольких приводах, 
а с официального форума понял, что 

проблема не только у меня. 
Андрей Терновой (andreich2005@yan- 
dex.ru) 


Привет, Андрей! To, что ты оформил под- 
писку - верное решение. Потому что если 
не ты, то кто же? Будешь гарантировано 
получать каждый номер журнала по фик- 
сированной цене. Молодец! 

А вот насчет DVD я что-то не понял. Он ведь 
и не читается только потому, что номер 
юбилейный. Сам представь, у редакции 
юбилей на носу был. Разве о дисках в это 
время думают? А проблема действительно 
не только у тебя - пили то все вместе. 


пор нет адреса в BU е 
P.S. Как зовут Святослава Торика? 
Леха (merk@samaramail.ru) 


Вечно жить и тебе без неожиданных 
зы обрывов связи. Хотел узнать, как те- 
бя зовут, но потом понял, что ты из Самары. 
Нет у нас сайта по одной простой причи- 
не - программист, которому больше года 
назад поручили создание портала, посто- 
янно ворует из редакции читательские 


письма. От их чтения его регулярно мучит 
и пучит. И если первый процесс еще под- 
дается какому-то обоснованию, то второй 
наука объяснить не в состоянии. Передать 
разработку паги другому умельцу мы не 
можем - контрактные обязательства, все 
дела. 

Р.5. Очень боюсь ошибиться, но все же 
предположу, что его зовут Святослав. 
Слава, я прав? 


росто хочу призвать на- 
ших ты сделать высококлас- 
сный футбол с убойной графикой, эффек- 
тами и геймплеем. Ведь кроме наших кру- 
тейших разработчиков никто не может де- 
лать действительно круто. Помогите! 
Прошу! Скажите же кому-нибудь! Ведь Ha- 
ши разработчики, делая только шутеры и 
стратежки, сидят и не видят, что с футбо- 
лом все хреново. Ну, услышьте же меня! 
Ни одна компания мира не справится луч- 
ше, чем НАШИ! Весь футбол будет сидеть 
и слюни пускать! 
Тимон (stalker04@pochta.ru) 


Тимон, я тебе сейчас одну умную 
зы вещь скажу, ты только не обижай- 
ся. Пойми: какой в стране футбол, такие 
в стране и разработчики этого самого 
футбола. Вот одержал Советский Союз 
победу на фашистской Германией во Вто- 
рой мировой войне - получи обилие гра- 
мотных стратежек и неплохие шутеры. А 
пока мы еле-еле выигрываем у булочни- 
ков с Фарерских островов, никакого 
счастья в любимом жанре sport не случит- 
ся. Кстати, слышал анекдот? Идет послед- 
няя минута матча Португалия-Россия. 
Счет 7:1. Вдруг к камере подбегает запы- 
хавшийся Вадим Евсеев и кричит: «Х... 
вам, ане 8:1!» Так что пока сидим и вмес- 
те пускаем слюни, мой юный Сталкер... 


гость, но пришел ьон. Он протянул 
мне журнал и сказал: «Распишитесь» Я взял 
его и быстро побежал к себе в комнату рас- 
сматривать. Журнал получился класс! Да, 
впрочем, как и всегда... Но, самое главное 
не это! Самое главное то, что у нас был 
юбилей в один и тот же дены Вам испол- 
нился год, а мне 15. С прошедшим днем 
рожденья, самый клевый журнал о РС играх! 

Kage (sergeykor@udin.net) 


Серега, ты, наверное, не поверишь, 
wv 


но твое письмо было очень приятно 
читать. Спасибо за теплые слова! Оста- 
вайся с нами даже тогда, когда нам ис- 
полнится 15, а тебе будет уже почти 30. А 
еще передай привет почтальону и скажи, 
что «РС ИГРЫ» просили его захо- гл 
дить к тебе почаще! Удачи в жизни! “=” 


Общий 

привет! Если ты еще 

He в курсе сути нашей акции, 
объясним тебе вкратце. 


В ближайших номерах «РС 
ИГР» мы намерены подбрасы- 
вать тебе всяческие интересные 
задания с тем, чтобы ты смог 
реализовать свой творческий 
потенциал с ощутимой пользой. 
На кону кроме обычных при- 
зов - возможность поучаство- 
вать в третьей Конференции 
Разработчиков Игр (КРИ 2005), 
которая пройдет в Москве с 1 по 
3 апреля сего года. В прошлом 
номере журнала у нас уже объ- 
явлены конкурсы на лучший 
уровень для Half-Life 2 и луч- 
шую модель автомобиля для 
Need For Speed Underground 2. 
Ныне задания другие. 


‘in| 


Ты уже присылал нам свои ри- 
сунки, так что эта задача не 
должна показаться тебе слож- 
ной. Тебе нужно выбрать лю- 
бого персонажа (хоть простого 
орка, хоть Арагорна) из книж- 
ной, кино- или игровой трило- 
гии «Властелин Колец» и сде- 

лать серию концепт-рисунков 
этого героя. Статика, движение, 

эмоции, характерные детали... все, 

что ты сочтешь нужным показать. В 

идеале вся серия должна давать 
представление ЗО)-моделлеру о 
том, как воплотить твоего персо- 

нажа в игре. Обрати внимание! 

Нам нужен один герой, так что 

не распыляйся, лучше доведи до 
ума одного-единственного. 
Победитель получит возмож- 
ность посетить КРИ 2005, а 
также планшет для рисования 
Mouse Pen 8x6 от Genius и 
Р\/О-издание игры Lord of the 
Ring: Battle For Middle-Earth. 
Занявшему второе место дос- 

танется коллекция игр Ёога 


.\ 
Genius ¥ 7 


www.genius.ru 


ЕСТЬ СВОЙ ПРОЕКТ? 


Кроме того, мы готовы оценить уровень твоей игры (или допол- 
нения), если у тебя уже есть что показывать. И если компетент- 


ное жюри, состоящее из представителей индустрии, решит, что 
твой проект и впрямь хорош, мы готовы предоставить тебе от- 
дельный стенд на Ярмарке Проектов КРИ 2005 с тем, чтобы 
ты смог продемонстрировать свой труд буквально всем рос- 
сийским издателям и будущим коллегам по цеху. 


of the Ring от компании «Софт Клаб», состоящая из 
LotR: War of the Ring, LotR: The Fellowship of the 
Ring, LotR: The Return of the King и LotR: Battle For 
Middle-Earth. За третье место - DVD-60kc с LotR: The 
Battle For Middle-Earth. 


A вот отличное задание, чтобы оценить твой талант в 
создании игровых ситуаций. Возьми игровой мир The 
Sims 2 и придумай в нем сюжет для одного персонажа. 
Это может быть рок-звезда или продавец в магазине - 
на твой выбор. Главное, чтобы игровое окружение, сю- 
жетные элементы, страсти и перипетии, все было под- 
чинено единственной цели - преподнести историю дан- 
ного персонажа The Sims 2 так, чтобы 3a него было ин- 
тересно играть. Распиши эту игровую концепцию в под- 
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робностях и отправляй нам. 

Лучший игровой сюжет выиграет по- 
ездку на КРИ 2005, сканер Color- 
Page Slim 1200 от Genius и DVD- 
бокс с The Sims 2. За второе мес- 

то причитается полная коллек- 

ция игр The Sims (более 10 

игр, включая The Sims 2!). И 
поощрительный приз за 

третье место - DVD-60Kc 

с The Sims 2. 


КУДА ПИСАТЬ 


Свои работы ты можешь отправить нам 
тремя способами. Первый - прислать 
их на диске по адресу 101000, Моск- 
ва, Главпочтамт, а/я 652, «РС ИГРЫ». 
Второй — лично принести диск с ними в 
редакцию (адрес: Москва, Дмитровс- 
кий переулок, дом 4, строение 2). Тре- 
TUM вариант — выложить работы где- 
нибудь на просторах интернета, а нам 
прислать ссылку на адрес talents@pc- 
games.ru (важно, чтобы ссылка рабо- 
тала хотя бы неделю). Как только мы 
скачаем работу — напишем. Обращаем 
твое внимание на то, что, соглашаясь с 
условиями конкурса, ты даешь согла- 
сие на публикацию конкурсных работ в 
журнале или на диске. 


(game)! anu] 


УМЛГАН 
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КОНКУРС ®Ф КОНКУРС @® КОНКУРС ® КОНКУРС 


НОЧНОЙ 
ДОЗОРНЫЙ 


>= ~ ОТ.РС ИГР» 


ОДИН АВТОР - более одного письма, 
= т участник автоматом во- 
од ИН ОТВЕТ! обще снимается с гонки. 
Напомню, что мы прини- й Не обессудь, но таковы 
маем и засчитываем правила. 
только один ответ от од- 


ного автора. Поэтому КУДА ПИСАТЬ? 


внимательно следи за в Обрати внимание, что у 
тем, что ты нам отправ- 9 каждого конкурса теперь 
ляешь. Если от одного и В свой постоянный адрес 
Toro же человека придет # электронной почты. У 


ba 
=” 1. По фильму Егор 
приходится Антону Го- 
р родецкому сыном. В ка- 
ком родстве на самом 
деле состоят Антон и 
a Erop? 
Егор - сын Антона; 
Егор - сводный 
брат Антона; 
"Уз Егор сын не Антона, 
а Ольги; 
Ни в каком. 


[234] ( 
“> a 


По улицам летит Ночной Дозор, а мы снова 
конкурс по теме номера. Всего 
финальная жеребьевка 
) уникального супер- 
ии «Ночного дозо- 
еднее издание 
ор», «Дневной 
), фирменный 
ии и настольную иг- 
MO го дозора». Но все это не 
просто так! На всем этом добре стоят самые 
настоящие автографы автора «Ночного дозо- 
ра» Сергея Лукьяненко, взятые нами у мэтра 
современной российской фантастики специаль- 
но для самого удачливого читателя «РС ИГР». 


«Ночного дозорного» - пришли не на нужный 
dozor@pc-games.ru, MO- электронный адрес. Так- 
жешь прямо сейчас вы- } же свои ответы можно 


сылать на него свой от- ф отправить нам по адресу 
вет. Пожалуйста, не при- 101000, Москва, Глав- 
сылай свои ответы по Ш почтамт, а/я 652, «PC 
«Ночному дозору» на № ИГРЫ» или лично при- 
другие ящики - писем | нести в редакцию по ад- 
очень много, и мы поп- ресу: Москва, Дмитровс- 
росту можем не обратить } кий переулок, дом 4, 
внимания на Te, которые @ строение 2. 


2. В игре «Ночной 
дозор» главный 
герой при желании 
сможет достичь 
уровня: 

маг 2-й категории; 

маг 1-й категории; 

маг вне категорий; 

в игре по «Ночному 

дозору» вообще не 

будет категорий 
магов. 


02 / ФЕВРАЛЬ / 2005" 


КОНКУРС ® КОНКУРС ® КОНКУРС уже в продаже 


3. Что в итоге сталось со Светланой, которая сама себя 


прокляла? Почему в киноверсии «Ночного дозора» над ней 
так внезапно исчезла «воронка проклятия»? 


ее убили, тем самым сняв проклятие; 
она сама с себя сняла проклятие, поэтому воронка исчезла; 
она перевела проклятие на Игната (в фильме - Гоша Ку- 
ценко); 


Гесер сам снял с нее проклятие и уничтожил воронку. 


1 
1 
1 

| 

4. С какой игры началась любовь Сергея Лукьяненко ь 
(по его же собственным словам) к компьютерным играм? A 
Doom 2; Warlords; 1 
Master of Orion; Heroes of Might & Magic. : 


Тема номера: 

_-\ АНТИГЛОБАЛИЗМ 
Все о способах _ 

борьбы с системои 


1 
1 
Хули в Туле : 

Наша прянично-пивная 

экспедиция 

1 
1 
1 
1 


Опен-Эйры 
Пиво, пот и свежий воздух 


Скользкая тема 
Тест-драйв средсте 


1 

1 

1 

1 

1 

для катания с горки: : 

5. По версии Сергея Лукьяненко, один из предвари- ; 

] | 
| 


тельных вариантов названия книги о Сумеречном дозоре 
звучал как: 
«Дети Сумрака»; «Инквизиция»; 
«Пограничье»; «Пламя свечи». 


от картонки до холодильника 


Тера Моралес 
Главный носитель | 
позитивных вибрациу. 
о дудках, растабаика 


и плюсах беззубости 
6. Из какой мифологии пришло имя Гесер; 


из монголо-тибетского фольклора; 

из Ветхого Завета; 

из скандинавских мифов и сказаний; 

имя придумано самим Сергеем Лукьяненко. 


И таль 12005 


ГПателапо] 
YAMITAH 
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ПОСЛЕ ОФИСА. ИЩИ 


2 СОномером 


ЧИТАЙ В ЯНВАРЕ: 
ИГРЫ 


Prince of Persia: Warrior Within. 
Когда на экране монитора видишь 
потрясающе красивую игру, где 
противника можно изрубить на 
куски десятками способов, да еще 
с изяществом и ловкостью, 
которая не посрамила бы и Джеки 
Чана, единственное, о чём можно 
пожалеть - это что твой монитор 
не размером с киноэкран. 


Half-Life 2. Если всех героических 
заслуг Арнольда Шварценеггера 
хватило лишь на пост губернатора, 
то Гордон Фриман мог бы 
спокойно пойти в президенты. Ты 
когда-нибудь хотел почувствовать 
себя интернациональным героем? 
Лучший шутер года дает тебе 
такую возможность. 


ПРАВДА ЖИЗНИ 


Темное прошлое. Если суммарное 
время, проведенное тобой в играх, 
исчисляется месяцами, а то и 
годами, тебе нужен курс 
реабилитации. Мы подготовили 
руководство по избавлению от 
вредных игровых привычек. 

И не сутулься! 


ЖЕЛЕЗО 


Попкорн готовь сам: Обзор 
проекторов для 

домашнего кино. 

Вертим в руках: Микро-мышь, 
мега-клавиатура, графическая 


карта что надо. 
(game)land 


Объем журнала He позво- 
лил опубликовать здесь 
все работы наших читате- 
лей, принявших участие в 
конкурсе по «Космичес- 
ким рейнджерам 2». Да, 
несомненно, игра вышла 
мегапопулярная. Уж, во 
всяком случае, стихи на 
нашей памяти не писали 
ни ради Doom, ни ради 
Myst, как бы не хороши 
были эти игры. 


Но по результатам голосования внутри редакции пер- “> ы 
вое место у нас снова осталось за серией иллюстра- 
ций. Уж, видно, так легли кости. Рисунки, которы- 
ми оформлен конкурс, выполненные гуашью, 
ручкой и карандашом, нам прислал Голубев Олег из 
Подольска. За что мы с чистой совестью отправляем 
ему наш суперприз - подарочное издание серии ви- 
деофильмов «ВВС: Космос» и «ВВС: Планеты», 
а также полную видеосерию «Тайны космоса». Це- 

лых одиннадцать кассет самой подробной информации о Космосе от журна- 
ла «РС ИГРЫ»! Кроме того, Олег получает от нас в подарок отличную стра- 
тегию «Периметр» от калининградской студии «К-Д ЛАБ» с автографами 
разработчиков и собственно самих «Космических рейнджеров 2». 


А не догнали нашего призера на этот раз ровно девять участников. Это Су- 
ровцев Даниил из Санкт-Петербурга (кстати, уже выигрывавший однаж- 
ды в нашем конкурсе по Doom), Чарочкнин Иван из Курчатова, Цибизов 
Александр из Красноярска, Дробин 

Иван из г. Мытищи, Большакова 
Елена из Электростали, Реше- 
тов Андрей и Желнин Павел, + 
не указавшие своего города, | 
Рафиков Ринат из Ярослав- 
ля и Тилин Денис из Томс- # 
ка. Все они получают от нас | 
все тот же «Периметр» с ав- | 
тографами разработчиков и‘ 
«Космических рейнджеров 
2». Поздравляем победителей! 
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КОНКУРС @ КОНКУРС ® КОНКУРС 


Потратив 
пару бессонных 
ночей на просмотр всех 


присланных реплеев на = 
конкурс no FIFA 2005 из 4 Покупай Хакер с DVD-guckom. 


№12'2004 «РС ИГР», мы выбрали, | Только с DVD ты получишь самую 


на наш взгляд, лучшие из лучших. полную Ue ED софта! 
Напомним, что мы не определяли KUT bo nus видео opa nM К! 


однозначно, в какой из номинаций На DVD ne) 
окажется первое место - специально Пос его на лк М 
DVD-nneepe. 


потому, что самый интересный 
реплей мог спокойно оказаться 
как в номинации «Красивый На наших дисках ты всегда 
гол», a ив «Эффектной наидешь тонну самого свежего 
комбинации» или 
«Курьезный гол». софта, демки, музыку, 
р" а также 3 видео по взлому! 


Ищи риплеи 
победителей = 
на диске 


ПОДЕДИТЕЛЬ! я 
__ И первое место досталось Кузину Петру из г. Кстово Нижегородской ЧИТАЙ В ЯНВАРЕ: 
Е области за реплей в номинации «Эффектная комбинация». Его забитый 
гол в матче «Арсенал»-«Морей» впечатлил нас предварившей его ~ 
отлично разыгранной комбинацией. Эх, какой футбол! Kone обыгрывает Хак конвеиер 
Армандо, пас на Перье, тот Ha Рейеса, Рейес обходит двух защитников, пас Создание собственного 
назад на Жильберто, тот в одно касание - снова на Перье, снова Рейес, авторутера. 
навес в центр штрафной на Генри - опасная игра, Генри в кульбите 
достает верхний мяч ногой и отправляет в ворота - гол! Какой футбол, эх! 
Жаль это не комментировал Озеров, уж он бы здесь точно выдал оче- IDS под микроскопом 
редной крылатый шедевр... Криворуким 
За свой реплей Петр получает от нас обещанный DVD-6oKc с 
лицензионной FIFA 2005, а также фирменную майку «РС ИГРЫ» и DVD- отечественным aa 
издания игр Lord of the Rings: Battle for Middle-Earth и Medal of посвящается. 
Honor: Pacific Assault. 


ДОГОНЯЮЩИЕ Как я ломал hotbox.ru 
В номинациях «Красивый гол» и «Смешной гол» победили Тарасенко А. История взлома крупного 
и Рушан Османов соответственно. Во втором случае в матче сервиса. 
«Валенсия»-«Мадрид» Рональдо просто отличился, можно сказать. 
Позорно не попав по пустым воротам, он с третьего раза буквально занес . 
oe мы р в WebMoney: ставим точки Hag ? 
Оба победителя получают no DVD-u3qaHuio FIFA 2005 и фирменной майке Лезем дальше \м/т-кипера. 
«РС ИГРЫ». Всем остальным желаем удачи в следующих конкурсах! 
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| бин www.xakep.ru 
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УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


DVD ИЛИ 2 CD 


с каждым номером 


Sony PSP vs Nintendo DS 
Две самые современные портативные 
КОНСОЛИ СОШЛИСЬ В смертельной 
схватке. Они принципиально отлича- 
ются друг от друга. Мы провели пол- 
ноценное тестирование и готовы поде- 
литься с вами своими впечатлениями. 


Теккеп 5 

Пятая серия знаменитого файтинга от 
Матсо понравится фанатам сериала 
Улучшенная графика, новые бойцы и 
сбалансированный геймплей ждут вас! 


World of Warcraft 

Пришел. Увидел. Победил. Триум- 
фальное шествие проектов 

Blizzard продолжается. Встречайте 
грандиозную онлайновую RPG Bo все- 
ми любимой вселенной! 


The Getaway: Черный 


понедельник 
Продолжение знакового проекта на- 
делает уже несколько меньше шума, 
чем оригинал, хотя, честно говоря, 

сиквел получился интереснее первой 
серии. Получив к тому же еще и рус- 
ские субтитры. 


(дате)Гапа 


ЧИТАЙ В ЯНВАРЕ 


КОНКУРС ® КОНКУРС @ КОНКУРС 


После долгих споров самым дотошным читателем был признан Вик- 
тор Пахомов из города Майкопа (Краснодарский край). Он прислал нам 
лучший пятый факт. Оказывается, если весь выпущенный за год тираж 
журналов вместе с дисками положить друг на друга, получится колонна 
высотой 7,35 километра. Это впечатляет, но главное - теперь понятно, как 
в простых числах измерить наш успех за год. Вот так - в журнало-кило- 
метрах. Как автор лучшего пятого факта, он заслужил ПИЛОТНЫЙ номер 
журнала с автографами всей редакции и именитого разработчика. 

А еще, оказывается, за все 12 номеров журнала редакция отрецензиро- 
вала 55 игр с оценкой выше 7 баллов, 70 игр с оценкой в пределах 5-7 
баллов и 25 игр с оценкой ниже 5 баллов. Вот и считай соотношение хо- 
роших игр и «середнячка» на сегодняшнем игровом рынке. Автор факта - 
О. В. Леванов. А вот если пресловутую площадь номеров умножить на 
весь журнальный тираж за год, то можно покрыть «РС ИГРАМИ» площадь 
аж в 6,89 км2. За этот факт спасибо Денису У. Все три призера получа- 
ют годовую подписку на журнал и любую игру на выбор. 

А первый номер нашего журнала с автографами редакции получают: 
Михаил Костин из Балашихи, Антон Светлаков из Братска, Иван Ка- 
линкин из Твери, Максим Мельников из Тулы и Никита Огиенко из 

Москвы. Поздравляем победителей! 


4 2 в ды сана валлаолловааваини Si 


| ПРАВИЛЬНЫЕ ОТВЕТЫ 


ЗАДЕРЖИВАЕТСЯ! 


К сожалению, нам пришлось-та- 
ки по техническим причинам пе- 
ренести подведение итогов sms— 
конкурса «Скоро юбилей!» на 
мартовский номер журнала. Но в 
марте ты увидишь имена победи- 
телей этого конкурса, даже если 
случится Мировая революция! 


Тел.: (095) 928-0360 
©) (095) 928-6089 
(095) 928-3574 


www.gamepost.ru 
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рошел Новый год, минули десять дней заслуженного отдыха 
и нам снова пора приниматься за работу. Ведь мартовский 
номер не за горами, а времени на подготовку журнала дос- 
таточно мало. Впрочем, обилие январских праздников на 
качестве «РС ИГР» №15 не отразится. Мы многое под- 
готовили заранее. 


Во-первых, тебя ожидает встреча со знаменитым фан- 
тастом Борисом Стругацким. Мы связались с Бори- 
сом Натановичем и узнали, что он думает о компьютер- 
ных играх как явлении. Во-вторых, в номере ты уви- 
дишь интервью с Тоддом Ховардом (Todd Howard), ис- 
полнительным продюсером проекта The Elder Scrolls 4: 
Oblivion. Хочешь знать об игре больше? Пять полос мате- 
риала ждут тебя. 


Раздел «Рецензии» порадует нас статьями о таких проектах, 

как Койоты, Паркан 2, Immortal Cities: Children of the 
Nile, ToCa Race Driver 2, Armies of Exigo, Football 
Manager 2005 и других. К Рождеству и Новому году жадные 
| до денег разработчики выпустили немало интересных и не 
очень игр. О них читай в следующем номере. 


Отдельно хочется выделить рассказ об игре Xenus. Несмотря на все 
политические события в Украине, наш бравый корреспондент посетил 
офис Deep Shadows. Рассказ об увиденном ищи на страницах руб- 
рики «Под прицелом». 


Никуда не денется и раздел «Обрати Внимание». Мы постараемся 
рассказать тебе об играх, до выхода которых осталось немного вре- 
мени. Хочешь конкретики? Пожалуйста: Supreme Ruler 2010, 

а Stronghold 2, Toon Army, The Lord of the Creatures и другие. 


А еще мы тут подумали, и решили, что от более близкого знакомства с 
«Корсарами 3» от «Акеллы» хуже никому не станет. Эксклюзивный 
материал, несомненно, украсит следующий номер. 


В общем, «РС ИГРЫ» №15 действительно стоит ждать. Тебе ведь нравятся 


качественные материалы, обилие занимательных конкурсов и полезный 
DVD в комплекте? А нам нравится их делать. 


WAVE exe-ames.ru 
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Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158; 
Компьютерный салон SMS (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; ОЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электроникс (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; Flake (095) 236-992; Force Computers (095) 775-6655; 
ISM (095) 718-4020; Meijin (095) 727-1222; NT Computer (095) 970-1930; R-Style Trading (095) 514-1414; USN Computers (095) 755-8202; ULTRA Computers (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819; 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Pet (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00; 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; 


Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 


ЕР783 ЕР767-12 


ЖК-монитор ВепО с полным временем отклика 12 мс — это лучший выбор для «геймера» ил 
любителя DVD. Реагируй мгновенно, почувствуй азарт игры, окажись в эпицентре собы 
Больше не придется ошибаться и тормозить, вглядываясь в нечеткие очертания 6 
сменяющихся лиц и событий. Это игра, но эмоции настоящие. 
Хотите узнать больше? Посетите наш сайт: ВепО.ги 
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